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Impersona il biondissimo "SUPER RAGAZZO 
DELLE MERAVIGLIE" e sconfiggi il 
Drago MeKa per riportare la pace 
nel Regno di Wonderlan 
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C 64 (CASS.): £ 20.\ 

C 64 (DK): £ 25.000 
AMIGA: £ 39.000 
A7ARI ST: £ 39.1 
PC IBM & CO.: £ 39.1 



Da SIMULMONfiO il pili grande 
basket della storia del software. 
Tutta l'emozione e la giocabilitfl 
che volete; tutto lo splendore gra- 
fico e la fluidità dei movimenti 
cne sperate; tutta, proprio tutta 
la potenza e II realismo dello 
sport dei giganti. 

: cinque giocatori cantra cinque 
Li visto dall'atto 

I velocissimo e (ridimensionale 
[ I schiacciale con sorpresa 
palleggio e Uro 

ma na ger d ed icato e m oltissime 
strategie di gioco 
uno o due giocatori umani 

□ lime out e sostituzioni 

□ realismo, potenza, simulazione 
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HH POSTA 

Tre pagine tutte da leggere... 
anche questa è 'letteratura'? 



BS COMPILATIONS 

Due proposte per 'regalarsi' qualche 
bit di nostalgia... 
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Un videogioco... mitico! 



WICKED 

Bytes... stregati! 
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Anno 4 - Numero 40 



Jingle Bells... 



Ebbene sì, quella volta l 
lo la nette?). 
A parte il duna fenico, considerate che Zxap! compie, con que- 
sto numero, il suo quarantèiimo 'rampimene': quaranta, un nu- 
li biblico, il legno di una fedeltà e di un entusiasmo che, grazie a voi 
i. ci ha accompagnato e — iperiamo — ci accompagnerà fino al 
I 2000 (e oltre?), quando Zxap! verrà venduto iu microfilm o potrete acqui- 
stare tutta la raccolta su CD o m videodisco interattivo... alavo icherxan- 
do, ma non si la mai. 

In ogni caso voglio approfittare di questo tpaxio per abbracciare tutto lo 
itaff (ve lo avevano detto che sano 'grotto', no?) di Zxapl e The Games 
Machine e ringraziarti per la coUaboraxione (e chi è, Robocop?) e per lui- 
fi i momenti di lùnpalia e di entusiasmo che abbiamo condiviso (no. non 
ito per licenziarmi, è che sono diventalo papà... e mi lento molto più buo- 
no... e poi, è Natale!). 

Zxap! è oggi più che mai una grande famiglia (con le sue pecore nere, na- 
turalmente...), una famiglia di cui anche voi fate parte, e che ritrovate ad 
ogni pagina sfogliata con lo ipirito redazionale di AJ, di MA, di Steve, di 
Giorgio (camuffato sotto mille altri volti per il solito problema di 'identikit 
caricaturale'), di MBF (l'epistoi.,.isla più veloce della Brionia), del 'dina- 
mico duo' Baldaccìni e di PC (die sta per Paolo CardiUo, e non Personal 
Computer) — senxa trascurare i nuovi arrivi che conoscerete scorrendo il 
•lophon' sotto il sommario. 

volete postare un Natale più felice, un Natale 
'.gaio: compratevi due 
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COMMODORE 64 




SPECTRUM 




BALLISTIX 


e/0 L 18,000] 


36 


CHASE HO (GC) 
BATMAN- THE MOVIE (GC) 


casa. L. np.] 


22 


BATTLECHESS 




16 


cass! LIB.OÒO] 


47 


CABAL 


c/d L. 15/18.000] 


31 


F1GHTING SOCCER 


cass. L. 18.000) 


42 


COBRA (buda.) 
DEZYTREAS.ISLAND(budg.) 


cass. L. 7.500] 
cass. L. 5.000] 


51 


MYTH 


cass.L.np.] 


18 


50 


OP.THUNDERBOLT(GC) 




28 


DRAGOKSPIRrr 


cAJL.1S.0OO] 


30 


WINNERSfcomp.) 


c/d L 29(29.000] 


35 


FIGHTING SOCCER 


c/d L 15/18.000] 


42 






F. BRUNO'S BOXIN' (budg.)(MA) 
HYPERSPORTS (budg.) (HA) 


disco L. 10.000 ] 


52 


AMSTRADCPC 




cass. L 7.5001 


50 






MYTH (GC) 
OXXONIAN 


ci0L.n.p.l 


18 


ALTER E D BEAST 


ass. L 18.000] 


48 


c/0 L. 15.000] 


32 


BATMAN -THE MOVIE 


B8BS.L 18.000] 


47 


STRIDER 


c/d L 15.000] 


24 


DRAGONSPIRrT 


ass. L. 15.000 


30 


STUNT CAR RACER (GC) 


c/d L 2*39.000] 




FIGHTING SOCCER 


ass. L 18.000] 


42 


STREET F1GHTER (budg.) 


eass. L 7.500] 


54 


STRIDER 


rass. L. 15.000] 


24 


TURBO OUTRUN(MO) 


*Ut|J 


a 


WINNERSfcomp.) 


tfd L 29/29.000] 


35 


WICKED (GC) 


«IL n*. 


20 






WINNERS(comp.) 
XENOPHOBE 


•Jà L. 29(23.000) 


35 






atìL. 29/39.000] 


26 


[N.B. 1 prezzi, ove presenti, sono riportai a pura Gioie indkaGVo; peri 




XMASCOLLECTION(comp.) 


niiA&nejxo] 


34 


inviali a consullare i listini degli importatori e dei negozi per un maggiore chianmenlo. 








La Redazione non si assume responsabilità in caso di errore ] 
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e pre- 1 sono ricordato di chiamare 
; dove al telefono Ayrton (che r~ 



piccolo attico rebbe il mio i 



I Simo gioiellino che attende- 1 



Fantastico, stupendo, meraviglioso! Non avrei mai 
potuto Immaginare che sarebbe stato possibile 
vedere un 3-D cosi perfetto su un 64, eppure que- 
sto è avvenuto sia con Power Dritt sia ora con Tur- 
bo Out Run. Se il primo rappresentava una realiz- 
zazione pressoché perfetta In un singolo carica- 
mento, adesso ci troviamo di fronte al capolavoro 
assoluto tra I multl-load. Questo perché sarebbe 
stato praticamente impossibile trasportare tutti I 
particolari del coln-up originale in un "file" unico, 
lungo lo, avrei pensato che la cosa sareb- 
be stata comunque Impossibile anche se converti- 
ta in un programma a multicarlcamento, eppure 
questo è avvenuto! Mal vista una slmile quantità 
di dettagli: una presentazione stupenda con tanto 
di effetti digitalizzati (ad opera del Manlacs of noi- 
se), una prospettiva efficacissima, I fondali paral- 
lattici e dettagliatissimi, la polizia che ti Insegue e 
ti vuole sbattere fuori strada, gli ostacoli dissemi- 
nati lungo II percorso, le condizioni atmosferiche 
che mutano avanzando nel gioco, la possibilità di 
comprare attrezzature aggiuntive per la macchina, 
e, dulcis in fundo, la strepitosa cartina finale che 
vi mostra fino a che punto slete arrivati. Senza 
dubbio la miglior conversione Sega di tutti I tempi 
se non proprio la migliore In assoluto. 



I parlo sempre della macchi- , crocio fra Ie 
i mi pfocurò ria). Ho 
I un intenso piacere, la mia ir'" ~" 



alla mia compaqna Non ap- 




qn ECT TUHE UP PfWS 





■ 
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C64 disco Lit. 15.000 

AMIGA Ut. 29.000 

ATARI ST Ut. 29.000 




gioco del libro 
di Clive Bar- 
ker, quello è 
Nightbreed, 
ma piuttosto la conversio- 
ne di un pressoché scono- 
sciuto coin-op della anco- 
ra più "famosa" Tad Cor- 
poration. Come al solito 
per i giochi arcade lo 
schema di gioco è molto 
terra-terra, Un commando 
americano è stato scelto 
per una missione ad alto 
rischio: penetrare in un 
territorio diviso in 20 



davanti a lui. Muovete il 
joystick a destra o sinistra 
e sia l'uomo che il mirino 
si muoveranno. Muovetelo 
su e giù e potrete muovere 
il mirino senza che l'uomo 
si sposti. I proiettili sono il- 
limitati, al contrario delle 
granate che sono molto 
utili per eliminare carriar- 
mati, elicotteri, edifici, e 
tutta la gente che vi guar- 
da con aria cattiva. 
Ogni tanto escono fuori 
dalla confusione della bal- 
lia delle icone che at- 
terrano alla base delio 



'Tanto per cambiare, ecco un altra conversione dà\ 
coin-op marcata Ocean ed ecco un altro giudizio 
da parte del miei colleglli britannici sul quale non 
sono daccordo. Sarà perché cerco di mettermi dal 
punto di vista dell'acquirente (o forse perché li 
Ocean non ha pagato anche me...), comunque non 
reputo questo gioco tanto bello e avvincente 
quanto hanno tatto gli inglesi. Pensate che nean- 
che li coin-op era tanto stupendo e vario, ed era 
dal tempi di Space Invaders che non vedevo un 
schema di gioco cosi limitato. OK, la conversione 
è abbastanza fedele, ma sono riusciti a convertire 
coin-op ben più difficili (leggi: Power Drift o Thun- 
derblade). Cosa vi devo dire? Il prezzo è Invitante, 
Il nome è abbastanza conosciuto In Italia e quindi 
Compratelo e poi fatemi sapere. Va bene? 




schermi statici e distrug- 
gere alla fin fine '" ' 
nemica. 
Prima che possiate ammi- 
rare il primo dei carini, an- 
che se immobili fondali 
venite attaccati. Il vostro 
uomo è alia base dello 
schermo con un cursore 
che indica la posizione 
della sua mira che fluttua 



schermo, proprio 
voi. Camminateci sopra 
per ottenere punti-extra, 
granate o mega armi co- 
me bazooka □ mitragliatrici 
che perà 
me alla prima vita persa o 
dopo un breve periodo di 
tempo. Lo scopo del gioco 
è distruggere tanti nemici 
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da far diventare total- 
mente rosso un indicato- 
re inizialmente blu, il che 
vi farà passare allo 
schermo successivo. 
Progredendo nei livelli 
farete conoscenza con 
nemici sempre più pro- 
grediti e in possesso di 
armi sempre più potenti, 
sofisticate e precise. Ciò 
nonostante riuscirete a 
blastare via dalla faccia 
terra tutti i cattivonì 
come al solito -vero?!? 



Ad essere onesto non mi 
aspettavo molto da Cabal, 
nonostante la tradizionale, 
grandiosa confezione di Wa- 
keiin, poiché 11 gioco doveva 
essere solo un mediocre clo- 
ne di Operation Wolf. Ma 
quando cominciate a giocare 
seriamente tutti I dubbi vola- 
no via. L'azione è veloce e vi 
lascerà senza un attimo di re- 
spiro. Correre da destra a si- 
nistra, da un riparo all'altro, 
mentre continuate a sparare 
e blastare via [ soldati nemici 
man mano che Spuntano dai 
bordi dell'area di gioco. E' In- 
credibile come col tempo riu- 
scitale a muovere II vostro 
soldato o il suo mirino senza 
sbagliare mai, ottenendo gra- 
tificazioni a non finire. Oserei 
dire che è persino più gioca- 
rle dello stesso Operation 
Wolf e farà concorrenza a 
Operation Thunderbolt che 
dovrebbe ormai essere quasi 
pronto. Vale tutto quello che 
costa, comunque. 



'Subito dimenticate ia mancanza dello" 
scrolling del fondale quando venite 
completamente "presi" da! sanguinoso 
combattimento. Lo schema di gioco è 
quanto mal veloce e furioso e spazza 
via tutte le accuse di semplicità e scar- 
sa originalità: è divertimento puro, per 
un bel po'. I fondali sono ben colorati, 
ma scarseggiano del particolari che vi 
aspettereste da un fondale statico. Gli 
sprite sono eccezionali: Il personaggio 
principale ha un vero carattere, è ben 
animato con qualche posa drammatica. 
I carrJarmati nemici e I soldati sono 
egualmente Impressionanti, persino 
quelli piccollni visti In profondità. Pec- 
cato per II sonoro che è limitato ad una 
media musichetta nello schermo dei tì- 
toli e scarsi effetti sonori durante il gio- 
co. Ben fatto — ancora una volta — 
Special FX! 
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3 il frutto i che voi, nei i 



>bilistica uscita anni or per resistere a tren 
no, chiamata Revs? Be- impatti, sospensioni ir 
, l'autore Geotf Cram- r 



mz£&&m 



ifl! 



. Inutile dire che il vo- 
o..u jbiettivo primario è 
quello di diventare il miglior 
'-'- di questi bolidi esi- 



i;iiH'iiri'j|i-y 



Mai 



Finalmente nel 2006 venne glese sarete già impalliditi 
dinahe gare istituito, con la definitiva < '■■■ 



gara in gara: lai 
I Stunt Car Race. I 



Ho giocato a Revs per anni e ancorai 
adesso, quando sono preso da crisi mi- 
stica, rispolvero la confezione e faccio 
un palo di partite non senza qualche la- 
crima nostalgica. Cosi quando è arrivato 
Stunt Car In redazione sono stato II pri- 
mo ad avventarmi sulla scatola e a gio- 
carci e non me ne sono per niente penti- 
to! L'unico appunto che si può fare a I 
Crammond {oltre che per II sonoro orribi- 
le) è che l'auto rimbalza fin troppo e 
molto spesso si è costretti ad aspettare 
che questa appoggi le ruote al suolo per 
poter accelerare, creando cosi interni- 
nablli pause In cui l'avversarlo compute- 
rizzato guadagna secondi preziosi. Il glo- 
co è comunque stupendo, non come Re- I 
vs però... 



Wffl&Em 



?\\ l« 




Solo un aggettivo può' 
veramente descrivere 
Stunt Car: realistico! 
Penserete veramente 
di essere a bordo di 
un'auto e vi ritrovere- 
te, come succede gio- 
cando a capolavori co- 
me Power Drift, a spo- 
starvi con la testa nel- 
la direzione della cur- 
va che state affrontan- 
do! Coloro che hanno 
già provato Revs capi- 
ranno Immediatamente 
cosa intendo, agli altri, 
se esistono non posso 
che consigliare di met- 
tere nel parte un po' di 
soldini e di comprare 
Stunt Car Racer. 



PRE5ENTAZH 

multilo»* «-?"■;• .,„„ 
GRAFICA 81% | 

SONORO 51% 

APPETIBILITÀ' 90% 

C.pir." ■»»*> """ *""""• '" 

piata... 

LONGEVITÀ' 89% 

divantir. c.mp.on" 
GLOBALE 90% 

!.-.. n» il »on 
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Sono un grandissi- 
mo fanatico del 
gioco degli scacchi 
(Ho sconfino un 
laìo di volte Karpov, ma mi 
ha confidalo di non essersi 
impegnato molto) e credo 
che nessuna conversione 
su computer sia ancora 
riuscita a catturarne com- 
pletamente il fascino (mi ri- 
ferisco chiaramente alia 
partita in due, faccia a fac- 
cia). Con Battlechess que- 
sto continua a non acca- 
dere (guardare negli occhi 
l'avversario mentre riflette, 
magari sgranocchiandosi 
le unghie, su come con- 
trastare efficacemente 
una tua mossa genia- 
le è un po' difficile da 
rendere sul monitor), 
in compenso però ci 
sono delle belle novità. 
Ma facciamo un attimo 
un passo indietro; fra i 
videogiocatori più in- 
calliti la maggior parte 
snobba gli scacchi per- 
ché "c'è poca azione" 
dice uno, "è poco diver- 
tente e non è spiritoso" 
3 quello che se non 
gli vengono i crampi al- 
la mandibola per le risa- 
te non è contento, "è 
troppo ripetitivo" ag- 
giunge quello che (bea- 
to lui) può permettersi di 
comprarsi dieci giochi al 
giorno e poi cestinarli dopo 
i partitina, "se non c'è 
violenza non mi diverto" di- 
ce un altro maniaco. Sape- 



te cosa vi dico, continuate 
pure a sottovalutare gli 
scacchi (trogloditi!), ma 
Battlechess vi dovrebbe 
soddisfare un po' tutti. 
Perché? Continuate a leg- 
gere che e lo saprete pre- 
sto (sempre che non abbia- 
te già visto o sentito parla- 
re della stupefacente ver- 
sione su Amiga, in quel ca- 
so vi perdete la sorpresa); 
dunque, dopo aver caricato 
il programma compare una 
scacchiera in tre dimensio- 
ni, e fino a qui la cosa è 
abbastanza scontata, con 
un cursore lampeggiante 



accede con un 
procedimento si- 
mil-mouse (Pate- 
tico tentativo di 
imitare l'Amiga, 
come quando il 
computer pensa 
e viene fuori la 
nuvoletta con la 
scritta zzz). Ad 
ogni modo quello 
di sinistra è quel- 
lo generale che 
permette di ini- 
ziare una nuova 
partita o di salva- 
re quella in corso 




che illumina una casella al- 
la volta, se uscite dallo 
schermo o premete F1 
compariranno in alto quat- 



o caricarne un'altra inter- 
rotta, in più vi da la possi- 
bilità di ricomporre la scac- 
chiera a vostro piacimento 



Battlechess fa sicura- 
mente parte di quell 
gruppo di titoli che han- 
no maggiormente con- 
tribuito a far innalzare 
la fama del 16-blt a livelli stratosfe- 
rici. Nessuno avrebbe mai pensato 
In una sua conversione proprio 
perché {più delle difficoltà di rea- 
lizzazione) Il dover competere con 
un slmile predecessore avrebbe 
spaventato più di un programma- 
tore. Invece Battlechess è compar- 
so sul 64 e non mi sembra proprio 
che ci sfiguri, anzi! SI è perso 
qualche cosa nella grafica (Il che 
mi sembra ovvio e consentibile), 
ma per II resto li gioco è rimasto 
lo stesso con quell'Irresistibile ca- 
rica umoristica che, personalmen- 
te, non ho mai riscontrato In nes- 
sun altro programma. Alcune sce- 
nette sono cosi bestiali da provare 
quasi piacere a farsi mangiare del 
pezzi solo per rivederle. In definiti- 
va Battlechess è un ottimo pro- 
gramma di scacchi con tutte le 
opzioni In merito, ma è anche un 
divertentissimo gioco che darà si- 
curamente scacco matto al malu- 
more passeggero del vldeogloca- 
tore stressato. 



(magari -all'insegna della 
taroccata- trasformando 
tutti i vostri pedoni in torri). 
Il secondo consente di tor- 
nare indietro di una mossa 
dopo svarioni clamorosi o 
di farvi suggerire la mossa 
migliore dal computer o di 
obbligarlo a interrompere 
la sua ricerca sistematica 
della mossa preferibile 
quando questo richiede 
troppo tempo (Cosa che 
accade specialmente ai li- 
velli superiori). Il terzo n 
nù contempla la possibilità 
di ridurre le dimensioni 
della scacchiera a due e il 
controllo dei modo di gioco 
che può essere a due gio- 
catori, giocatore e compu- 
ter (Anche scambiandoli, 
magari mentre state per 
subire uno scacco matto!) 
e computer con computer 
(non si finisce mai di impa- 
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rare), inoltre ci sono deile 
altre opzioni apparente- 
mente incomprensibili co- 
me walk on-off e tight on- 
oft che vedremo poi. Il 
quarto vi permette dì sce- 
gliere il livello di abilità del 
computer, coem già detto 
ai livelli superiori vi convie- 
ne prepararvi le provviste 
perché la cosa si tara lun- 
ga. Questo è a grandi linee 
Battlechess. 

Mbeh! Cosa c'è di strano 
fino ad adesso, eccetto 
quelle due misteri. 



rimbombante. Chissà cosa 
succede se adesso man- 
gia il pedone... guarda, 
guarda il pedone cerca di 
difendersi con tutte le sue 
torze ma capisce la sua in- 
teriorità e cerca di fuggire, 
e tu guarda la torre che gli 
tira un tale pugno in testa 
da farlo insaccare lutto 
dentro l'elmo, tortissimo. 
Hei! Dai un po' un'occhiata 
acosa succede adesso tra 
i due cavalli, si affettano 
pezzo a pezzo fino a 



un pugnale per colpirla alle 
spalle e poi ancora... 
Come avrete capito potrei 
riempire l'intero ZZAP! nar- 
randovi tutte queste scene 
gustosissime visto che 
ogni pezzo si sposta con il 
suo stile personale e sono- 
ro specifico e soprattutto 
considerato che ogni duel- 
lo ha la sua propria sce- 
netta animata, e intendo 
proprio ogni duello visto 
che -es.- alfiere che man- 



opzioni tutte le altre sono 
a slesse di tutti, o quasi. ■ 
programmi di scacchi. Ve- 
ro, ma non sottovalutatele 
queste due possibilità e ini- 
ziale la panna per vedere 
cosa succede. 
Sposto il pedone avanti di 
due caselle e... ma, è vi- 
vo!?! si è animato ed è 
avanzato con lanto di ru- 
more di ferramenta. Bello, 
ma scusami un attimo che 
hanno bussato alla porta, 
ma quale porta è la torre 
che si è trasformata in un 
mostro di pietra e si è spo- 
stata facendo quel rumore 



quando a uno vengono a 
mancare tutte e due le 
gambe e precipita a terra, 
che sballo. E perché l'alfie- 
re che usa lo scettro come 
una spada o la regina che 
carbonizza con ìa forza 
magica o ancora lo scontro 
fra torre e cavallo con il se- 
condo che cerca di colpirlo 
in lutti i modi, ma la torre 
se la ride come se le stes- 
se tacendo il solletico e lo 
stronca con un pugno, e 
poi (geniale) il duello fra re 
e regina che si abbraccia- 
no fraternamente prima di 
lirare fuori un martellone o 



già il pedone è chiaramen- 
te diverso dal pedone che 
mangia l'altiere, ma anche 
dall'alfiere che mangia il 
cavallo, vi lascio quindi im- 
maginare quante ce ne 
siano, provate solo a cal- 
colarlo! (La soluzione è a 
pag.72, anzi è 72, ma non 
ci giurerei)(in teoria le 
combinazioni possono es- 
sere fino a 36, ma siccome 
Re contro Re non si può 
sono 35 - posso sempre 
sbagliarmi, però NdMA). 
Forte eh? E se proprio un 
giorno vi doveste stancare 
degli scontri armali potrete 
sempre disinserire tutte le 
opzioni che caratterizzano 
Battlechess per avere un 
bel programma di scacchi 
che non guasterà sicura- 
mente nemmeno nelle col- 
lezioni dei giocatori più fre- 
netici nello smanettare il 
joystick. 
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ato un appassionato di tut 
a mitologia ai tempi della scuola, non 
i posso (are a meno di lodare Mith Tutti gli anni 
i classici sono rinati sul C64 grazie alle capacità di 
I Peter Baron e la grafica di Bob Stevenson. Le 
• fiamme In stile Salamander del primo livello sono 
i di preavviso per un "Gioco Caldo". E 1 grande ve- 
dere un tale meraviglioso mix di pura azione In- 
sieme con delle fasi strategiche mal Inopportune: 
ottenere lo scudo è un perfetto esempio della cul- 
tura che è necessaria avere per riuscirci. Questo 
è, secondo la mia opinione, un sogno divenuto 
realtà con un'atmosfera che va oltre il tetto. Non 
c'è bisogno di menzionare I tocchi di classe che 
vi faranno rimanere a bocca aperta - proprio 
quando pensate di aver visto tutto di un livello, 
arriva qualche strano effetto a rovinarvi la festa. 



do la fraterna congrega de- 
ieron si è anGhe 
spostato nel tampo distri- 
buendo la sua influenza 
malvagia agli altri uomini. Il 
pianala e il suo Muro sono 
ora In una situazione appa- 
rentemente senza via di 
scampo. 

Siete siati scelti per rimet- 
tere le cose a posto, ma le 
torze di Dio non possono 
aiutarvi direttamente, e tut- 
te le classiche ligure mito- 
logiche che avete imparato 
a scuola sono stata prepa- 
rate a combattere con voi... 
Dopo aver ricevuto istruzio- 
ni a proposito della missio- 
ne, precipitate con un tonfo 
In un posto In cui II rlscalda- 



rimandailo ; . 
nulo, poi arraltatevi 1; 
spada. 

Mentre vi avventurate il 
rino attorno 
strana cose come mo- 
sche, spingendovi verso 
nuovi e imprevedibili peri- 
coli. Comunque, non sono 
niente in contronto al Dia- 
volo in persona che spun- 
ta dalle Mamme, o le Chi- 
mere che sorvegliano l'u- 
scita per la sezione s " 
cessiva. Riuscite a scap- 
pare e come minimo ver- 
rete spediti nei pressi delle 
rovine di un tempio, a 
combattere con guerrieri 
romani, altre Arpie, e una 
donna stregata che ha 
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= : regalo a chi 
on rispetto, 
■criodo gfsco- 

dove Medusa 
. . pietrificante) 
■ 
vi sban-ano la strada. La 
■ la ma troveré- 
■ par togliervi 
d'impiccio. 

Potrete riscrivere la storia 
ma c'è ancora molta stra- 
da da fare L'epoca norve- 
gese vi dà il benvenuto su 
Lione 



Se pensavate che gli effetti scO 
norl di Barbarlan fossero reali- 
stici non avete ancora sentito 
niente. Affascinanti rumori di 
spade e versaccl di tutte le 
creature che eliminate, Insieme 
alla grandiosa grafica creano 
una atmosfera superba. Ognu- 
na delle tre sezioni per carica- 
mento può sembrare un po' 
corta, ma richiedono differenti 
tattiche per essere affrontate. Il 
programmatore e II grafico si 
sono lasciati andare per creare 
quello che "rischia" di diventa- 
re Il miglior platform-game 
dell'anno. CI sono un sacco di 
enigmi "alla Tusker" e necessi- 
tano di un po' di tempo per es- 
sere risolti (forse troppo In al- 
cuni punti). Allo stesso tempo 
dovete sopravvivere all'attacco 
di soldati Indemoniati, schele- 
tri e altre creature malvagie. 
Con 12 zone In tutto non sem- 
bra un gioco massiccio a pri- 
ma vista, ma bisogna giocare 
per poter giudicare quanto è 
facile -e non lo è! 



vÌGhlnga mentre i lampi Il- 
luminano il cielo e il vento 
soffia Impietosamente. La 
lenta sembra 
abbastanza tranquilla ma 
troll e altre strane bestiole 
più o meno umane pongo- 
no alcuni problemi lattici. 
Dovrete anche incontrare 
Thor su una piatìaforma 
allo sulle nuvole nel domi- 
nio degli del. e non e il più 
amichevole del gruppo - 
sfortunatamente. 
E proprio quando pensa- 
vate che le cose stessero 
andando per il 
verso sbagliato, le 
cose vanno VE- 
RAMENTE per il 
verso sbagliato. 
Catapultati nel- 
l'antico Egitto nel 
terzo caricamen- 
to, l'antico Dolere 
dei Faraoni può 
dimostrarsi fatale 
insieme alle trap- 
pole che spunta- 
no fuori dai muri e 
dal pavimento 
mentre cercate 



SPECTRUM 
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entrare nella piramide - ec- 
co cosa aspetta ai profa- 
natori (provate a saltare!). 
Dameron vi aspetta in tutta 
la sua gloria malvagia do- 
po il quarto caricamento 
dove vi attende un con- 
fronto di proporzioni epi- 
che, il cui risultato rimarrà 



negli annali della storia. I 
la vostra occasione di otte- 
nere una fama immortale, 
ma date le circostanze è 
fìcile tirarsi indietro, anche 
se è solo mercoledì. 
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Electric Dreams, cassetta e disco 



Wicked è si- 
curamente 
un gioco 
molto diffi- 
cile da 
spiegare per la sua note- 
vole atipicità. Mi ritorna al- 
la memoria un pomeriggio 
di Giugno quando mi fu 
consegnata una fotocopia 
stropicciata e a malapena 
leggibile che doveva esse- 
re una lutura pagina dello 
ZZAP! inglese. Ovviamen- 
te nessuna traccia di foto- 
grafie, solo una serie di 
frasi molto vaghe e pres- 



mesi. ho avuto ampiamen- 
te modo di giocare con la 
versione Amiga (è stato 
come se mi si fossero 
aperti gli occhi), e adesso 
ho in pugno la versione 
per il Commodore. Final- 
mente la possibilità di ri- 
scattarsi del precedente 
esito con una recensione 
all'altezza (almeno mi au- 
guro). 

Per l'introduzione andate 
comunque a ricontrollare 
quel TGM perché preferi- 
sco tagliare corto e venire 
subito al gioco. Vi dico so- 




"Mi aspettavo molto da Wicked e ne ero già rimasto abbastanza deluso. L'idea 
è In sé molto positiva, ma II programma stenta a decollare (metafora per dire 
che non lo 31 può considerare un classico). Dopo un'attenta analisi credo di 
aver trovato II suo punto debole nelle limitazioni dell'area di gioco (non c'è 
scrolllng di sorta!) specie se raffrontate alla grandezza degli spi ites. SI finisce 
cosi per avere uno scarso controllo diretto della stella cometa e sparare un po' 
troppo all'impazzata, cosi può divenire monotono. Nonostante questo accolgo 
abbastanza favorevolmente la versione del 64 perché è un'ottima conversione 
e non manca di piccoli particolari di classe come II sole che vi strizza l'occhio 
quando finite una costellazione, la luna che se la ride quando finisce II tempo 
o la manina che vi saluta dalla tomba se fallite. Dargli un'occhiata è d'obbligo." 



soché indecifrabili. Il com- 
pito era decisamente ar- 
duo, riuscire a ricostruire 
un gioco cosi particolare 
leggendone una breve e 
incomprensibile descri- 
zione. 

Il risultato non fu certo un 
capolavoro, ma poteva 
anche andare peggio (non 
ho mica detto che era una 
battaglia navale ne tanto- 
meno una simulazione di 
pescai), comunque solo 
leggendo quelle righe ben 
pochi (me stesso compre- 
so) sarebbero veramente 
riusciti a capire quello che 
prevedeva il gioco. 
Sono passati ormai cinque 
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lo che l'universo intero è in 
gravissimo pericolo per un 
attacco massiccio delle 
forze del male. Dopo l'otti- 
ma presentazione compa- 
re un cerchio in cui sono 
rappresentate le dodici co- 
stellazioni dello zodiaco, al 
centro vigila l'occhio arros- 
sato del guardone inter- 
planetario. Per cominciare 
i segni zodiacali accessibili 
sono tre. ma non preoccu- 
patevi perché prima poi 
li dovrete affrontare tutti 
(se sarete cosi in gamba). 
Scelta la costellazione me- 
diante un puntatore pu- 
gnale appare una mappa 
stellare di essa con rap- 
presentate le stelle che la 
compongono, più lumino- 
se delle altre quelle conta- 
minate che dovrete purifi- 
care. Sempre con II cottel- 
lone c'è da scegliere la 
stella che vi ispira mag- 
giormente e inizia la batta- 
glia vera e propria. 
Bene, rimbocchiamoci le 
maniche e diamoci dentro 
perché voglio essere di 
una chiarezza esemplare; 
per prima cosa vi dovete 
identificare, la cosa è mol- 
to semplice, voi siete la 
stella cometa fiam- 
meggiante che va a 
destra se indicate il 
joystick a destra, a 
sinistra se to indicate 
a sinistra, in al- 
to.. .(proprio a prova 
di subnormale)- Quin- 
di c'è da mettere in 
chiaro quello che non 
siete e cioè il mostro 
gigante specifico di 
ogni costellazione (ma 
non c'è problema per- 
ché sono cosi brutti 
che non vi verrebbe 
mai spontaneo di iden- 
tificarvi con questi) e al- 
tre schifezze vagato n- 




de per lo schermo (queste 
pero non vanno a destra 
se indicate a destra o a si- 
nistra...). Ma andiamo 
avanti analiticamente, al 
centro compaiono altema- 
e delle caricature del sole 
ì della luna, con il primo 
sarete rinvigoriti dal suo 
effetto galvanizzante e po- 




trete anche colpire il guar- 
diano, di notte le forze del 
male acquistano nuovo 
impulso. Sempre nel cen- 
tro compaiono (eclissando 
momentaneamente sole o 
luna) delle carte dei taroc- 
chi, andandoci sopra ne 
catturerete per un breve 
periodo la loro essenza 
che potrebbe essere mol- 
to positiva {concedendovi 
degli scudi o lo sparo po- 
tenziato anche multidire- 
zionale) o anche deleteria 
come nel caso della torre 
in frantumi che dà una ca- 
rica esagerata (come il Li- 
pton ice tea di Dan Peter- 
- "i) alle forze del male 



vedendo ora come. 
Fino ad adesso infatti ci 
siamo solo occupati di 
aspetti che si possono defi- 
nire tutti "contingenti", in 
quanto la battaglia fra il be- 
ne e il male sta avendo co- 
munque luogo in un'altra 
maniera. Disseminati per lo 
schermo ci sono dei gene- 
ratori cellulari che produco- 
no in continuazione dei glo- 
buli di accrescimento che si 
frenano solo a contatto con 

alleili opposti (i vostri sono 
i colore giallo, quelli ostili 
urti), Voi non potete eli- 
are direttamente i gene- 
ratori nemici sparandogli, 
ma avete solo la possibilità 
di colpire i globuli adiacenti 
indebolendoli e permetten- 
do cosi ai vostri dì fagoci- 
tarli (sinonimo tecnico di in- 
globazione, ma se faccia- 
mo troppe ripetizioni ci tira- 
no le orecchie!). Un notevo- 
le aiuto nel fare questo vi 
deriva da alcune spore erte 
compaiono di tanto in tanto 
sopra i globuli, se appaiono 
su quelli avversari dovete 
subito andarci sopra per 
eliminarli, ma se compaio- 



"Sotto Natale pare che uno del doni delle 
software houses più In voga siano le conver- 
sioni da 16-bii (Vedi Ballisti* e Battlechess). 
In questo caso poi è veramente un regalo 
con i flocchi. Secondo II mio parere è la mi- 
glior trasposizione maf fatta, Il programma a 
otto-bit più slmile all'originale che abbia mal 
visto. La grafica ricalca cosi fedelmente le 
precedenti versioni da renderne persino dif- 
ficoltoso Il riconoscimento (anche se In que- 
sta considerazione dovete tenere conto della 
mia pronunciata miopia), ma quello che più 
mi ha Impressionato 6 la glocabllltà che è ri- 
masta esattamente la stessa. Il gioco poi può 
piacere o meno, quello che non si discute è 
la sua particolarità e la sua eccellente realiz- 
zazione con tanto di tocchi umoristici e pia- 
cevoli dettagli. MI sento quindi di conslg Mar- 
velo." 



no sui vostri potete caricar- 
li per poi depositarlo su 
qualsiasi altro globulo gial- 
lo (scegliete con cura la 
sua locazione perché è 
una delle operazioni più 
importanti per procedere 
negli schermi. 
Diciamo qualche cosina 
anche sulle vite che sono 

Quattro rappresentate da 
elle vostre riproduzioni 
statiche ai lati dello scher- 
mo, se sono luminose so- 
no vite ancore disponibili 
se sono spente ci dovreb- 
be essere solo una carta in 
grado di riaccenderle. Ri- 
mane ancora da analizzare 
la striscia verticale a sini- 
stra che comprende il pun- 
teggio, la vostra energia in 
parallelo con quella del 
guardiano e il tempo ineso- 
rabile che si rivela nella 
maggior parte dei casi l'o- 
stacolo più insormontabile. 
Allora tutto chiaro? Si? 
Nooo?!? Ma come no, non 
è possibile. Vorrà dire che 
la prossima volta proverò 
con i gesti, per adesso tut- 
to quello che vi meritate è 
un bel gestacci©. 
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OCEAN, cassetta 

• Quattro ruote targate Ocean contro il crimine digitale. 

La caccia è aper- 
ta! Ci sono di- 
versi giochi che 
sì stanno con- 
tendendo la palma di 
miglior prodotto di que- 
sto Natale, e Chase HQ 
è fra i favoriti. 
Il gioco prende spunto 
dai vari "Starsky S Hu- 
toh", "Miami Vice", "T.J. 
Hooker", "Lady Oscar" 
e tutti quei telefilm in 
cui la parte principale la 
giocano gli inseguimenti 
automobilistici. 
Eh sì, c'è sempre qual- 
che bullo pronto a sal- 
tare sulla sua cinque- 
cento decappottabile e 
sfrecciare via sgom- 
mando, ma i nostri eroi 
riusciranno a fargli 
mangiare la polvere, 
evitando i soliti proble- 
mi del traffico cittadino: 
cassoni rovesciati in 
mezzo alla strada, non- 
nine che vogliono pro- 
vare la Kawasakì del ni- 
pote, e il tipico camion- 
cino che fa inversione 
giusto in tempo per far- 
si seminare dal teppi- 
stello. 

L'HQ del titolo sta a in- 
tendere il pannello di 
controllo della macchi- 
na che stiamo guidando 
che ci metterà al cor- 
rente sul crimine com- 
messo dal losco tipo 
che stiamo inseguendo, 
il suo nome e la mac- 
china che sta guidando. 
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te prima lo ac- 
ciufferete, per 
farlo, oltre alle 
due marce 

avrete a dispo- 
sizione un di- 
spositivo turbo 
che vi sparerà 
come una pallot- 
tola in una nube 
di polvere. 
"Chi va piano va 
sano e va lonta- 
no" recita i 
chìo adag 
questo vaie anche 
per Chase HQ, 
Nancy, così si chia- 




Piena di colori la parte statica del gioco, 
e le macchine del "sbirro" e del cattivo 
sono molto ben disegnate. Le altre vettu- 
re sono carine anche se non cosi detta- 
gliate, anche la presentazione delle ■ 
schermate hanno una loro particolare fa- >^ 
scino. Sono sicuro che gli effetti sonori ^ 
saranno perfetti su C64, ma anche sullo " 
speccy suonano motto realistici, lo ho 
sempre preferito essere ladro In simula- 
zioni del genere, ma vi assicuro che gio- 
care Il ruolo della guardia In questo caso 
è molto avvincente. Un gioco che I pos- 
sessori dello spectrum dovrebbero avere 
assolutamente nel loro cassetto. 







il computer di bor- i fuori strada, oppure 
do (ma voi potete an- danneggiandoli a tal 
che chiamarlo Ema- I modo la macchina che I 



jrale, 



utti 



i corsa, ci si 
nette a inse- 
guire chi è in 
testa fino a 
iungerlo e 
a sorpassarlo. 
Ma dare la 
caccia a una 
vettura per 



a spese dello Stato è 
davvero entusiasmante. 
I livelli non si differen- 
ziano semplicemente 
dal colore e dal percor- 
so stradale, colline, 
rupi, ponti, e costruzio- 
ni, permettono a ciascu- 
no dei cinque livelli di 
essere ben distinto da- 
gli altri e ognuno dei 
cinque inseguimenti 
estremamente impegna- 
tivi. 

Certo cinque livelli pos- 
sono sembrare un 
pochi, ma riuscire a rag- 
giungere il primo delir 
quente e mandarlo a 
raccogliere margherite 
non è poi così tacile co- 
me si può 

Chase HQ mostra quale 
soddisfazione prova un 
poliziotto nel fern 
pirata della strada, sicu- 
ramente ne proverem 
mo più noi fermando un 
pirata di software 
giocatelo è davvero en- 
tusiasmante. 
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US Gold/Capcom, cassetta e disco 



| un giovane parruc- 
chiere che voleva 
lanciare la moda del Su- 
perciuffo Assurdo, un am- 
masso di capelli dalla (or- 
ma alquanto inusuale. La 
gente pensò (a ragione) 
che quella pettinatura fos- 
se leggermente oscena e 
Strider offeso (questo era il 
nome del giovane parruc- 
chiere) decise di recarsi in 
Unione Sovietica per ve- 
dere se là poteva essere 



e 



Ecco, vedia- 
mo: Il coin-op 
da bar era II 
massimo del- 
la giocabilltà, 
veloce, graficamente Im- 
pressionante e con un 
sonoro stupendo. Since- 
ramente non mi aspetta- 
vo molto dalle conver- 
sioni per gli 8-blt, consi- 
derando le limitate capa- 
cità delle macchine. No- 
nostante ciò la conver- 
sione da parte delia Tier- 
tex è andata molto oltre 
ile più pessimistiche 
previsioni. Il gioco è In- 
spiegabilmente lento, 
l'unico sprite degno di 
nota è quello del vostro 
Strider mentre tutti I ne- 
mici sono poco detta- 
gliati. Diclamo pure che 
la Tiertex non è riuscita 
a fare II miracolo, ma di- 
ciamo anche che la con- 
versione DOVEVA esse- 
re affidata ad altri pro- 
grammatori. 



apprezzato. Fortunatamen- 
te la madre di Strider, che 
non era affatto stupida, de- 
cise di dargli una spada la- 
ser "come ricordo" ben sa- 
pendo le reazioni che la 
capigliatura di suo figlio 
avrebbe suscitato. 
Voi impersonate Strider 
che è appena atterrato nel- 
la Piazza Rossa con un 
aliante. Già questo non lo 
mette in buona luce con i 
moscoviti dato che costoro, 
come è noto, odiano intru- 
sioni di questo tipo (spe- 
cialmente a bordo di mezzi 
volanti - meno male che 
Strider non ha usato un 
Cessna...) ma quando la 



di contromisure 
che comprendo- 



no 

mati di tutto pun- 
to, strani droidi galleggianti 
per aria, cannoncini, un su- 
per-uomo ultramuscolosis- 
simo e una tremenda po- 
stazione laser. 
Fortunatamente Strider 
non è da solo, perché la 
AMPS (Associazione Mo- 
scovita Parrucchieri Stram- 
palati) ha messo sulla sua 



y%- rj Mamma mia che delu- 
■ _V, ■ sione. Dalla atteslssl- 
fc^l ma conversione da 
«jr* coln-op più spettacola- 
^ I re del 1989 mi aspetta- 
vo qualcostna In più di un gioco 
bruttino con I quadri tagliati e mo- 
dificati. Lo sprite di Strider è mol- 
to bello ma mooolto lento nel 
muoversi e colorato poveramente. 
Lo sprite della spada sembra uno 
schizzo di senape sul video tanto 
è brutto mentre I nemici sono mal 
definiti e molto scialbi. E poi, cosa 
gli costava un sonoro leggermen- 
te più decente? Azione lenta, brui- 
ta grafica, sonoro scarso e gioca- 
bilita inesistente fanno di Strider 
una delle peggiori conversioni da 
coin-op. Continua cosi, Tiertex! 




sua pettinatura viene nota- 
ta si scalena una vera e 
propria "caccia all'uomo". 
Ecco cosi che la spada la- 
ser della mamma si rivela 
ben presto utile anche per- 
ché i cittadini indignati han- 
no messo in atto ogni sorta 



strada cosine utili come 
droidi modello "Fido" e kit 
medici. 

Ma Strider non ha solo a 
disposizione gli aiuti AMPS 
e la spada laser: da picco- 
lo infatti durante una visita 
con la scuola ad una cen- 



trale nucleare sperimenta- 
le è scivolato in una vasca 
di Yomo radioattivo diven- 
tando così agilissimo e al- 
quanto beota. Strider o 
intatti può arrampicarsi sui 
muri, camminare appeso 
alle travi, fare salti mortali 
e scivolate il tutto senza 
neanche sporcarsi i panta- 
loni. 

Dopo aver affrontalo le 
insidie di Mosca il nostro 
eroe deve farsi strada 
nella fredda Siberia alla 
ricerca di un biglietto 
delle aviolinee Sovieti- 
che. In questa sezione 
Strider deve affrontare 
prima una serie di felini 
affamati di carne uma- 
na, un enorme gorilla 
meccanico (altri non è 
che l'addetto della do- 
gana) e svariati altri 
nemici. Alla fine di que- 
sto quadro Strider rie- 
sce ad impadronirsi di 
un super-mezzo volan- 
te che però è già occu- 
pato. I viaggiatori, accortisi 
che il nostro eroe aveva 
un biglietto di seconda 
classe al posto di uno di 
prima cominciano a dargli 
la caccia e... beh, sapete 
come va a finire, no? 
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AMSTRAD 

Non che questa versione sia 

molto migliore di quella per 

C64, ma almeno non è tanto 

lenta e i quadri hanno la 

lunghezza giusta e 

assomigliano a quelli del 

coìn-op. Nel complesso, un 

gioco simpatico. Ovviamente 

si poteva fare di più, però. 

GLOBALE 



62% 
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Ie moto rom- i 
banti sono 
pronte sulla 1i- 
^^> nea di parten- 
~~ " za, la folla è te- 
sa... Cosa? Ho sbagliato 
recensione? Quale devo 
fare? Ah, si, Xenophobe! 




fondersi di 
codesto 
scidume. CI sono vari tipi 
di alieni che variano dall'o- 
vetto stazionato per terra 
al gigantesco Alien dotato 




Uh, beh, allora... Comin- 
ciamo dal principio! Allora, 
Xenophobe è un non trop- 
po recente coin-op della 
Bally che aveva come 
principale caratteristica il 
fatto di poter giocare in tre 
scegliendo Ira nove perso- 
ne diverse> A seconda di 
dove si inseriva la moneta 
si poteva scegliere tra tre 
pers... hem, esseri, anche 
perché sono a disposizio- 
ne (per la gioia di grandi e 
piccini) alieni tipo uomini- 
paperi e così via. 
Lo scopo del gioco è quel- 
lo di liberare una serie di 
stazioni spaziali infestate 
da alcuni alieni particolar- 
mente viscidi o eventual- 
mente farle saltare in aria 
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di poteri psichici capaci di 
catturare la mente dei gio- 
catori, ai bracci viscidi che 
escono dal soffitto e avvin- 
ghiano i malcapitati che 
passano sotto. Ognuno di 
questi esseri infligge un 
danno proporzionale alla 
sua grandezza, ad esem- 
pio l'alieno alto due chilo- 
metri fa un pochino più ma- 
le di quello formato tasca- 
bile. 

Per aiutare il giocatore (o i 
giocatori) in questo sparsi 
per la stazione spaziale ci 
sono oggetti tipo granate 
da lanciare addosso agli 
alieni più insistenti, laser di 
ogni tipo da sostituire alla 
povera pistola in dotazione; 
ampolle che fanno recupe- 



-M., 



^-i~ I Questo è un commento un po' problema- 1 
tlco. All'inizio ho pensato:" Dio mio, che 
schifezza". Ripensandoci poi ho pensa- 
to:" Beh, non è poi cosi male". Ora sono 
giunto alla conclusione che è abbastanza 
elio. Quello però che mi ha Indisposto maggior- 
ante è stato II caricamento esagerato per permei- 
le di caricare schermate su schermate II quale è 
urato un bel po' (versione provata su disco). Lo 
chermo di presentazione è motto slmile a quello 
el coln-op ratta eccezione per la presenza dì due 
ole fascle di gioco al posto di tre. La grafica è sc~ 
-tanzlalmente cubettosa ma rende bene l'Idea men- 
tre Il sonoro è nel limiti del concepibile. La glocabl- 
lità è presente negli stessi livelli de! coln-op quindi 
penso che possa essere considerata una "buona 



rare l'energia e oggetti vari 
che danno semplicemente 
punti. Questi oggetti pos- 
sono essere attrezzi, soldi, 
codici, oggettistica varia e 
dischetti che servono per 
poter avere accesso al 
computer della stazione e 
programmare l'autodistru- 
zione entro un limie di 



tempo ben stabilito che 
viene visualizzato sui mo- 
nitor sparsi per la stazione. 
Quando il tempo arriva a 
zero il/i giocatore/i viene 
teletrasportato a bordo del- 
la sua astronave e tutta la 
base salta con i vari alieni. 




NINTENDO PRESENTA 
TRE DEI SUOI ESCLUSIVI VIDEOGIOCHI 
CHE METTERANNO ALLA PROVA 
ANCHE I PIÙ' GRANDI CAMPIONI. 



SLALOM 

C'è forte tensione negli attimi che precedono 
la partenza. La concentrazione è al massimo. 
Via! Gli sci volano sulla neve, hai già superato 
le pnme porte, Ma, attento! Non sarà una 
discesa facile. Disseminati qua e là. ostacoli a 
non finire, sempre più impegnativi. Ti abbia- 
mo preparato 24 piste, tutte diverse, tutte 
entusiasmanti. Tra un'acrobazia e l'altra, dai 
un'occhiata al 
tempo: per vin- 
cere, devi taglia- 
re il traguardo 
battendo i 24 
tempi record. 



SUPER MARIO BROS 2 

Dov'è finito Mario questa volta? In un intri- 
catissimo labirinto dal quale, anche se sei 
bravo, ti sarà davvero difficile uscire. Per 
fortuna Mario è Super! Perché di super po- 
teri ne servono tanti per riuscire a liberare la 
Terra dei Sogni dalla maledizione del perfido 
Wart! Forza Mario, giù a capofitto nelle 20 
; diverse, divise in 7 mondi! Attraversale 



GUN SMOKE 

La 'febbre dell'oro' ha contagiato tutti nel 
vecchio West, Anche i fuori-legge che si so- 
no impadroniti con la forza di una cittadina 
mineraria e ne tiranneggiano la popolazione. 
Ma la legge e la giustizia devono tornare a 
trionfare... OK, Billy Bob, questo è un lavo- 
ro per te! Con la pistola sei il più veloce e sei 
sempre il primo a gettarti nella mischia! 
Guardati sem- 
pre alle spalle 
quando at 




CNintendò) 

IL FUTURO DEL DIVERTIMENTO 




«WEST 



OPERATION 

THUNDERBQM' 




OCEAN, cassetta 

■V sanamente un 
B anno fa l'ennesi- 
p^ ma conversione 
di un coin-opTai- 
to balzava in testa alle 
classifiche europee e vin- 
ceva così la spietata guer- 
ra delle vendite nel perio- 
do natalizio, con grande 
soddisfazione della so- 



Se si esclude II pannel- 
lo rosso e blu nella par- 
te Inferiore dello scher- 
mo O. Thunderbolt ha 
la stessa varietà, grafi- 
ca e glocabllltà di O. 
Wolf. Se aggiungiamo 
gli otto livelli tutti diffe- 
renti fra loro, Il gran nu- 
mero di nemici e lo 
splendore degli scher- 
mi in cui vi troverete al 
comando di una jeep. A 
dispetto dell'enorme 
numero di oggetti che 
si muovono contempo- 
raneamente sul video, 
lo scrolling non soffre 
minimamente anche se 
I differenti livelli di pro- 
spettiva si muovono un 
po' a scatti. Complessi- 
vamente un gran 
shoot-out che non ha 
niente da invidiare al 
suo predecessore: non 
posso che consigliar- 
vene l'acquisto!!! 



ftware house produttrice 
del gioco, la Ocean; il gio- 
co in questione è, natural- 
mente, Operation Wolf. 
Era cosi lecito aspettarsi 
dopo il lancio da parte del- 
la Taito di Operation Thun- 
derbolt la rispettiva versio- 
ne casalinga ad opera del- 
la Ocean, cosi com'era 
ovvio, visto i precedenti, 
aspettarsi un capolavoro 
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e, fortunatamente, per 
quello che riguarda le ver- 
sioni ad otto bit, non siamo 
stati delusi. 

Brevemente la trama (sem- 
pre che serva a qualcosa 
in un gioco come Opera- 
tion Thunderbolt!): un grup- 
po di terroristi arabi è riu- 
scito a impadronirsi di un 
DC-20 americano carico di 




civili e richiede immediata- 
mente la liberazione di 
ventitre compagni imprigio- 
nati entro dieci ore, pena 
l'assassinio degli ostaggi. 
Tanto per complicare la 
faccenda, l'aereo è disper- 
so in qualche parte dell'A- 
frica, dove è atterrato e 
scomparso dai radar. 
Il Presidente degli Stati 
Uniti, con grande corag- 
gio, decide di affidare tut- 
to al Segretario Capo e 
quest'ultimo, con enorme 
"animus pugnandi", spe- 
disce Roy Adams (si, 
avete indovinato, è lo 
stesso di Operation Wolf) 
in Africa per liberare i pri- 
gionieri e annientare il 
commando terroristico. 



Naturalmente il vostro 
compito è quello di 
guidare Roy e di di- 
struggere tutto ciò che 
trovate sulla vostra 
strada: fortunatamen- 
te, memori della pre- 
cedente esperienza, 
decidete di portare con 
voi un amico fidato, Hardy, 
che avete conosciuto in 
Vietnam. 

Lo schema di gioco è e 
senzialmente il medesimo 
di Operation Wolf, ossia 
spara-spara-spara, 
struggi-distruggi-distruggi 
e scappa-scappa-scappa, 
con l'aggiunta dell'opzione 
due giocatori, che alza 
moltissimo il coefficiente di 
longevità. 

Attenzione però, Opera- 
tion Thunderbolt è un gio- 
co che incorpora anche 
una dose, seppur minima, 
di strategia: infatti, le vo- 
stre armi, sotto forma di 
mitragliatori e bombe, so- 
no limitati e dovete così te- 
nere sott'occhio anche il li- 





vello delle munizioni e solo 
con una buona dose di for- 
tuna potete recuperare kit 
di pronto soccorso, che al- 
zano il livello energetico, al 
termine del quale apparirà 
il fatidico screen di Game 
Over, caricatori per il mitra, 
razzi e altra bella roba. 
Se poi aveie già visto il 
coin-op saprete che in al- 
cuni livelli vi troverete a 
combattere muovendovi 
Su una jeep o una barca: 



lutto ciò aggiunge un bel 
po' di giocabilità in più ad 
un già eccellente prodot- 
to. Questo, che era stato 
uno dei punti di forza del 
coin-op Taito, è stato per- 
fettamente riprodotto nella 
versione casalinga, insie- 
me all'opzione due gioca- 
tori e alla sensazione di 
massacro totale, già pre- 
sente in Operation Wolf. 
Come avrete certamente 
capito OT è senza dubbio 



un prodotto di primo li- 
vello e che promette di 
ripetere il successo del 
suo predecessore: l'uni- 
ca opzione che si può 
muovere a questo gioco 
quasi perfetto è che ri- 



specchi Operation Wolf 
sotto motti punti di vista e 
che procuri una sensazio- 
ne di "già visto". Per qual- 
cuno questo non è nemme- 
no un ditetto... 
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Tengen/Domark, disco e cass. 



mondo incan- La felicità non mancava di 
certo a nessuno e la vita 
I trascorreva nella più com- 



"II virus! Il virus ria colpito di nuovo! No, 
non sono Impazzito, non ci possono es- 

"k^\ sere altre afternat,ve > fl"' cì deve P er ,or ' 
*ij/ a za essere un'epidemia che Intacca Ine- 
" sorabllmente tutti gli shoot-em-up a 
scorrimento verticale. A dire II vero non 
che ce ne siano più stati tanti, letteralmente sop- 
piantati dai "cugini orizzontali" (Ottime realizzazio- 
ni fra l'altro, vedi Menace, R-Type, Sìlkworm, For- 
gotten Worlds, Phobla), ma quelli che sono usciti 
sono proprio tutti da dimenticare. La conversione 
di Xenon a 8-Bit era penosa, Dominator poteva an- 
cora grossomodo essere accettato, ma con Gemini 
Wings e ora Dragon Splrlt la situazione è degenera- 
ta In modo allucinante. Grafica e sonoro molto (Ma 
proprio molto) approssimativi, routine di collisione 
assurde, schermo piccolo che sembra resettarsi 
ogni volta che morite, schema di gioco ripetitivo e 
frustrante anche per la scarsa maneggevolezza del 
drago se rapportata alla sua mole (E dire che è an- 
. che dotato di ali!). Ma non è ancora tutto, Il virus, 
come era già accaduto per Xenon, pare colpisca In 
modo da non lasciare proprio scampo specialmen- 
te la gestione dei colori. Altrimenti spiegatemi con 
quale criterio si potrebbero fare I proiettili dello 
stesso colore del fondale! 



pietà e sana comunione 
con la natura. Un brutto 
giorno però fece la sua 
comparsa Zawell, malefico 
de mone- serpente, che 
sconvolge la vita del regno 
ipnotizzando tutti gli animali 
e rapendo la principessina 
Alicia. La situazione era ve- 
ramente critica perché, abi- 
tuati a quell'ambiente idillia- 
co, nessun abitante aveva 
la minima idea di come af- 
frontare una tale imprevista 
vicissitudine. Per fortuna in- 
terviene il Mago Merlone 
che, compresa la gravità 
della situazione (Notare la 
rima baciata), estrae il suo 
bacchettone magico per 
trasformare l'innocente eira- 
ghetto Grisù in un potente 
dragone volante sputafuo- 
co, ultimo baluardo in grado 
di contrastare efficacemen- 
te il prepotente nemico. 
Aoh! Redattore bischero, 
che te sei scambiato ZZAP! 
per il contafavole della non- 
nina? e taglia... 
E va bene, va bene, scusa- 
temi lo so che il joystick vi 
scotta fra le mani impazienti 
di scaricare fuoco e fiam- 
me, ma un po' di ba- 
ckground ci vuole sempre! 
Ad ogni modo voi imperso- 
nate un poderoso mostro 
alato (Batman non ha nien- 




te a che vedere) che avan- 
za con scorrimento vertica- 
le alla ricerca di Zawell. Ma 
prima di poterlo raggiunge- 
re dovrà superare indenne 
otto differenti aree protette 
da una miriade di mostri- 
ciattoli di ogni genere e da- 
gli imponenti mostri di fine 
livello (Ma fu guarda che 
fantasia). 

I nemici sono di due diffe- 
renti categorie: quelli vo- 
lanti e quelli terrestri. Ma 
non preoccupatevi perché 
per voi non farà una gran- 
dissima differenza, infatti 
ogni volta che premete il 
pulsante di fuoco lanciate 
sia un colpo aereo sia uno 
verso il suolo sopra una 
croce che compare per un 
istante, per distruggere 
quindi i mostri terrestri è 
sufficiente far combaciare 
questa crocetta con la loro 
posizione, e non avranno 
più scampo (Così come 
Xevious insegna). 
Bisogna inoltre sottolineare 
come alcuni nemici volanti 
risultino più luminosi ri- 
spetto ad altri, questo non 
avviene per loro particolari 
manie di grandezza, ma 
perché sono portatori di ar- 
mi supplementari. Colpen- 
doli infatti libereranno dei 
globuli d'energia contras- 
segnati da vari simboli che 
contengono dei poteri ag- 
giuntivi, la stessa cosa si 
ottiene bombardando delle 
uova disseminate sulla su- 
perficie sottostante. Recu- 
perando queste palline po- 
tete ottenere degli scudi 
per un tempo limitato, po- 
tete venire ridotti alle vo- 
stre dimensioni originarie 
divenendo più difficili da 
colpire, si possono ottene- 
re delle fiammate molto più 
incisive o guadagnare ad- 
dirittura delle teste-extra, 
ricordando che, come dice 
il proverbio, due teste sono 
sempre meglio di una... 
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Ho caricato il programma subilo dopo aver giocato alla \ 
Commodore. Per lonuna l'estenuante caricamento del computer mi è stato 
questa ■■ : = di aiuto, lasciandomi il tempo necessario a riprendermi dalla 

profonda fnjsirazione in cui ero caduto per aver dovuto giocare una 
mezz'creta di fila a Dragon Spirit, andando ben olire il limite dell'umana 
sopportazione Ad ogni modo, nonostante lo schermo ridotto, sono rimaslo 
subito colpito dalia grafica decisamente più dettagliala e dai colorì molto pù 
incisivi. Mi sono augurato di trovarmi di Ironie ad un altro Dynamiie Dui, 
I purtroppo però il miracolo non è avvenuto. Il programma è molto più bello da 
vedere, ma ancora più tento, e questo non è certo un punto a favore, cosi 
come le bombe che si lanciano con la tastiera (Scomodo). 

Globale 55% 



PRESENTAZIONE 43% 

Niente di più del minimo strettamente 

indispensabile. 

GRAFICA 42% 

Scarsa varietà nei fondali e particolari 

poco dettagliati. 

SONORO 62% 

Una musichetta nello schermo del titoli 

tutto sommato c'è, e anche qualche 

affetto durante la partita 

APPETIBILITÀ' 68% 

Il drago è simpatico e poi ci sono otto 

livelli da superare... 

LONGEVITÀ' 25% 

... tutti pressoché Identici! 

GLOBALE 42% 

Sul finire del 1 999 trovo che sia una 

vergogna presentare ancora della 

realizzazioni del genere, specie dopo 

aver visto tutte le incredibili 

S^t^"^ del 64 cosi «mpletamente 

struttale da numerosi recentissimi titoli. 

(Ed e sufficiente dare un'occhiata a 
questo numero o a quello dì Novembre 
per comprendere a cosa mi riferisco) 



CHE ASPETTI ! j 

Regala finalmente il DRIVE al tuo C 1 64 o al tuo \ WffGA '. 



ve CIRCE per 64 Lire 259.000 



• COMPATIBILE col 1541 • ROBUSTO 
mobile SCHERMATO antidisturbo 

• GARANZIA totale (ricambi e mano 
d'opera] • Libretto di ISTRUZIONI 
in italiano • Dischetto OMAGGIO 
con programmi e copiatori TURBO. 



Alcuni prezzi dal nostro listino: 

• Commodore O 64 Lire 290.000 

• Drive Commodore 1541 Lir» 349.000 ^3?©S? 

• .amica 500 con Drive e Mouse Lire 849.000 4 

• Adattatore Telemalico Commodore L. 99.000 



Drive CIRCE per AMIGA Lire 229.000 



• UltraCOMPATTO - Mobile in METALLO 

• Meccanica GIAPPONESE • Presa PASSANTE per 

collegare piti Drives in serie • Tempo di ACCESSO 3ms 

• AFFIDABILISSIMO (vedi Commodore Computer Club N° 55) 




PUNTO VENDITA AL PUBBLICO: 
CIRCE Electronics s.r.l. 
V.lc Fulvio TesiL, 219 «20162 MILANO 
Tel. 02/(1427410 




OXXONIfl 

Time Warp/Rainb. Aris 



Caj è una popola- 
7 zione sperduta 
nella miriade di 
pianeti dell'uni- 
verso e si chia- 
mano oxxoniani. Questi 
strani esserini vivono tran- 
quillamente mangiando il 
proprio cibo preferito, la 
torta di pop-corn, senza 
preoccupazioni. 
Ma d'un tratto la minaccia 
si investe, come un incu- 
bo, sull'indifesa popolazio- 
ne: il malvagio Zargo, uni- 
co e pericolosissimo nemi- 
co degli oxxoniani, ha 
chiesto aiuto ad una schie- 
ra di alieni di un'altra di- 
mensione per far diventare 
immangiabile l'unico loro 
piatto prediletto. 
La catastrofe è imminente, 
la gente inizia a morire di 
fame, senonché un gruppo 
di scienziati riesce a sco- 
prire un raggio capace di 
rimandare gli esseri alieni 
nella propria dimensione. 
Ma Zargo sta bene attento 
all'evolversi degli avveni- 
menti e al momento propi- 
zio rapisce tutti gli scien- 
ziati, decretando la fine 
della millenaria civiltà ox- 



xoniana. Ma anche 
Zargo fa un errore, 
non rapisce l'intelligen- 
tissimo figlio di uno degli 
scienziati che, venuto al 
corrente dell'accaduto, su- 
bito di prodiga per salvare 
proprio padre, la propria 
gente (e per mettere qual- 
cosa sotto i denti). 
Ecco che entra in azione il 
giocatore. Il gioco si svolge 
in una serie di labirinti in 
siile Gauntlet in cui il perso- 
naggio principale può vaga- 
re liberamente muovendosi 
in tutte le direzioni. Tutti i 
labirinti sono infestati dalle 
creature malvagie di Zargo 
e la maggior parte di esse 
causano la perdita di ener- 
gia del giocatore se entra- 
no in contatto con quest'ul- 
timo. Disseminati per tutti i 
labirinti vi sono delle grosse 
scatole che possono venir 
aperte solo se si spingono 
contro altre dello stesso ti- 
po, rivelando il contenuto. Il 
misterioso contenuto delle 
scatole può essere cibo, ar- 
mi extra o soldi. I soldi so- 
no importantissimi poiché 
ad ogni fine-livello c'è la 
possibilità per il giocatore di 




entrare in possesso di nuo- 
ve e più potenti armi, vite e 
punti extra e "pulì" o 
"move". 

Queste ultime due capaci- 
tà sono quelle che permet- 
tono dì spostare o tirare le 
scatole per farle avvicinare 
a quelle di tipo simile e 
quindi indispensabili per il 
proseguimento del gioco. 



C'è la possibilità di giocare 
in modo "strategy" o "arca- 
de" con la differenza che 
nel primo l'enfasi è data 
sul lato strategico del gio- 
co, ossia risolvere gli eni- 
gmi, mentre nell'altro la co- 
sa principale e l'eliminazio- 
ne dei nemici. I livelli sono 
molti e gli enigmi sono ini- 
zialmente facili ma diventa- 
no sempre più difficili con 
l'aumentare del livello. 



Come variante del solito puzzle-game mi 
place veramente! La giocabinta è Imme- 
diata e lo schema di gioco è coinvolgen- 
te. Inoltre, un buon uso della grafica e 
delle bellissime musiche dimostrano l'ai- 
to livello di programmazione. E' divertente da gio- 
care come qualunque spara-e-fuggl ma l'elemento 
strategico aggiunge ancora più fascino all'azione. 
Considerate poi che sono due giochi separati, 
quindi Iniziando con l'arcade potrete in seguito uti- 
lizzare Il vostro pensiero laterale con lo strategy. 
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| GAZZA'S SUPER SOCCER - SEMPLICEMENTE SENSAZIONALE \ 

Fantastico e veloce gioco dazione 

Caratteristiche Incluse: 
& Crea un tuo campionato, incontri di coppa e costituisci una Iole squadra. 
-':'■ Ciascun giocatore della squadra e'dctalo di spiccate caratteristiche - livello 

d'abilita', velocita! estiledi gioco. Se disputi ouoniincontri.il livello di abilita; della 

tua squadra può' migliorare. 
.":'■ i registico controllo della palla, li permette di intercettare, stoppare e dribblare 

l'avversario. Un singolare "Indicatore" ti abilita nel variare la potenza, l'altezza e 

l'effetto di ogni tiro. 
•?■ Totale conlrollo dei calci d'angolo, punizioni e rigori. 
<5 Colpi di testa, tackle e talli. 
•1' Completo e realistico controllo del portiere. 
•"? Fantastica azione per uno o due giocatori 
.':'■ Dispula l'intero campionato, la coppa ed esercitati negli incontri Q nei rigori. 

punizioni e calci d'angolo. 

Il più' bel videogioco nazionale, approvato da un grande calciatore. 

"Non dimenticare, compra gazza s super soccer. Il massimo per il luo computer" 
Disponile per C64, Amiga, Atari ST, Spectrum ED Amslrad 





COMPILATION 






HEWSON, cassetta & 
disco 



CYBERNOID II 

Stupendo e difficilissimo 
seguito dell'imponente 
predecessore, Cybernoid. 
La vostra piccola astrona- 
ve è rimasta imprigionata 
in un dedalo di stanze ov- 
viamente piene di nemici 
ma anche di utili arma- 
menti da raccogliere. Se 
riuscirete a trovare l'arma 
giusta da usare nel mo- 
mento appropriato, potrete 
anche trovare il modo di 
sopravvivere... 

ELIMINATOR 

Ecco una strana conver- 
sione da 16-bit. Dall'autore 
di Nebulus, un veloce e fu- 
rioso gioco di corsa attra- 
verso zone popolate da 
infiniti nemici sempre più 
cattivi e lungo delle strade 
piuttosto tortuose. A volte 
finirete anche sul soffitto, 
ma la calma e il sangue 
freddo che vi contraddi- 
stinguono vi fa- 
ranno sopravvive- 
re anche a questo 
imprevisto. Ottimo 
su Amiga e ST, 
non possiamo dire 
lo stesso della ver- 
sione C64, che CO- 



colonna sonora dei 
soliti Maniacs of 
Noise. 

EXOLON 

Altro strano e ripeti- 
tivo concetto del so- 
lito Raf Cecco, gui- 
date un omino equi- 
paggiato con lan- 
ciarazzi e missili 
standard attraverso 
un'infinità di livelli 
popolati dai soliti 
alieni poco cordiali. 



Un gioco decisamente da- 
tato e che dimostra in pieno 
la propria età, il più ripetiti- 
vo e privo di significato del- 
la premiata ditta Raf Cecco 
& David Jones. 

LIGHTFORCE 

Pessimo shootem-up a 
scrolling verticale firmato 
dalla FTL. L'unica nota po- 
sitiva è la bellissima musica 
di Bob Hubbard ma la grafi- 
ca e il limitato schema di 
gioco ve lo faranno venire 
subito a noia. Lo carichere- 
te solo per ascoltare la mu- 
sica, garantitol 

SANXION 

Primo, grandissimo succes- 
so di Stavros Fasoulas, è in 
definitiva uno spara-e-fuggi 
prima maniera, senza armi 
extra ma con uno scrolling 
orizzontale ultra-fluido e 
"pacchi" di alieni ben dise- 
gnati e animati. E' rimasto 



famoso per lo split-screen 
verticale che mostrava di- 
verse prospettive dell'area 
di gioco e per la fantastica 
musica di caricamento fir- 
mata da Rob Hubbard. 

URIDIUM 

Uno dei primi successi dei 



cevulo tantissimi riconosci- 
menti dai videogiocatori di 
tutti il mondo. 

Strana compilation que- 
sta, prima ci viene annun- 
ciato in extremis che lo 
sconosciuto Hydrofoo! è 




famoso Andrew Braybrook 
(recentemente autore di 
Rainbow Islands), rappre- 
senta per molti una pietra 
miliare nella storia degli 
shoot'em-up a scrolling 
orizzontale. Ottima la grafi- 
ca metallica, meno buoni 
gli effetti sonori, ma co- 
munque giocabilità che 
sprizza da ogni byte. Un 
successo storico che ha ri- 



sfaro omesso dal gruppo, 
poi ci stupiamo dei pezzi 
di software esotici che 
comprende la confezione 
"natalizia". Tanto per ci- 
tarne un paio, Sanxìon e 
Uridium, non erano mai 
stati messi insieme in una 
compilation e da soli rap- 
presentano la storia degli 
shootem-up a scrolling 
verticale da due dei mi- 
gliori programmatori di 
tutti ì tempi. Gli altri ti- 
toli sono piuttosto me- 
diocri e si va da Eììmi- 
nator che ancora si 
salva in qualche mo- 
do, a Lightforce che è 
assolutamente da di- 
menticare. Ancora 
una volta questi sono 
i fatti, la scelta rimane 
solo ed esclusiva- 
mente a voi. 
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PSYCLAPSE, disco e cassetta 



Vagando per l'infi- 
nito universo alla 
ricerca di idee 
nuove da sfrutta- 
re per qualche 
videogioco i programmato- 
ri della Reflections sono 
approdati sul pianeta Nico- 



-Ò-h., 



atrofizzamento dei polmoni 
e del tisico fino ad assume- 
re le fattezze di cui la 
schermata di caricamento 
o la mano scheletrica che 
mette in gioco la palla sono 
degli ottimi esempi. 
E cosi i poveri abitanti do- 
vettero dire per sempre ad- 
dio al loro vigoroso passa- 

jF-i -' I Ogni volta che mi trovo di fronte ad una 
- '■' conversione da Amiga mi vengono subi- 
to In mente da due pensieri differenti. Da 
una parte sono felice che il mondo degli 

, 8-bit sia arricchito da un titolo famoso 

(vedi Battlechess) e dall'altra sono motto preoccu- 
pato per come questo potrà reggere II confronto 
con l'originale a 16-bit. Per Ballistix bisogna fare un 
discorso a parte, per quello che riguarda la conver- 
sione non ho grandi appunti da fare (se si esclude II 
traballamene eccessivo del campo nel modo a due 
giocatori), ma II problema più grande del gioco è II 
gioco stesso. Secondo un mio amico (Ciao DC) Bal- 
listix è uno del programmi più divertenti che ci sia- 
no su Amiga, quando l'ho provato, pur apprezzan- 
dolo, non ho potuto fare a meno di rimanerne un po- 
chino deluso. Non che II gioco sia male (mi ha subi- 
to ricordato II mitico Speedball), ma qui c'è molta 
meno tecnica e glocabillta. Problema che viene ulte- 
riormente Ingigantito nella conversione su 64 in cui 
si esalta la componente caotica del gioco che consi- 
ste nel premere indiscriminatamente il bottone fino 
a quando non siete cotti dai crampi. Un programma 
di cui vi ricorderete solo fra qualche decina d'anni, 
quando vi sarà venuta l'artrite al polliclone. 



tempo che richiedeva una 
perfetta forma fisica, il ce- 
lebre nico-speedball (a 
quanto pare anche i Bi- 
tmap Brothers devono aver 
fatto capolino da queste 
parti!). Ad ogni modo il gio- 
co piaceva molto e cosi, 
opportunamente modifica- 
to, è stato riadattato in fun- 
zione delle nuove esi- 
genze. 

Cerchiamo quindi di descri- 
vere esattamente di che 
cosa si tratta, sono state 
accuratamente costruite 
delle apposite arene le cui 
caratteristiche possono ri- 
cordare a grandi linee quel- 
le di un nostro campo di 
calcio se non fosse per dei 
lugubri teschi che le circon- 
dano e per il fatto che sono 
disseminate di numerosi 
ostacoli. Comunque due 





porte ci sono e quindi il 
paragone regge, tornando 
al gioco si sente il fischio 
d'inizio e la già sopracita- 
ta mano scheletrica lancia 
in campo una pesantissi- 
ma palla d'acciaio a cui 
nemmeno Fantozzi po- 
trebbe pensare di tirare un 
calcione, figuriamoci i ni- 
cotomani che a malapena 
si reggono In piedi. Cosi il 
problema è stato risolto 
con delle appositi freccette 
indicatrici controllate tele- 
paticamente che si dispon- 
gono sempre perpendico- 
larmente rispetto alla sfe- 
ra, ed è da questi puntatori 
che fuoriescono delle altre 
palline più piccole che ur- 
tando la sfera la fanno 
avanzare per lo schermo. 
Con questa tecnica si de- 
ve riuscire a far arrivare la 
palla dentro la porta avver- 
saria segnando così un ni- 
co-gol, il primo che ne rea- 
lizza tre vince la partita. In 
campo compaiono anche 
delle icone che se colpite 
con una pallina vi daranno 
delle agevolazioni, ma 
sempre riguardo alle palli- 



tina dove hanno trovato 
una popolazione depres- 
sa, ma che ancora si di- 
verte con un gioco che 
sembrava fatto apposta 
per venire proposto su 
computer. 

Il problema dei nicotomani 
(gli abitanti di quel piane- 
ta) è stato quello di fumar- 
si qualunque cosa che si 
trovassero fra le mani 
(quasi come Giorgio e 
Cardino), la conseguenza 
è stata un progressivo 
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ne va ricordalo che non ne 
disponete infinite, dovete 
tare quindi attenzione a 
non sprecarle, ma nemme- 
no usarle con il contagoc- 
cie perché in questo caso 
passano tutte all'avver- 
sario. 

Questo è quello che suc- 
cede quando i contenden- 
ti sono due, uno contro 
l'altro, ma sarebbe stato 
interessante (durante le 
crisi di astinenza) poter 
giocare anche da soli e co- 
si ecco che la fumogena 
meninge del nitocomane ti 
risolve il problema genial- 
mente. Basta sopraelevare 
idraulicamente una parte 
del campo per giocare 
contro la forza di gravità, 
la palla infatti tende a ca- 
dere verso il basso e voi 
dovete sospingerla verso 
l'alto sparando pallette a 
ripetizioni (questa volta ne 
avete quante ne volete). 
Se segnerete per tre volte 
passate al livello sucessi- 
vo e cosi vìa per un totale 
di 64, anche in questo ca- 



so durante il gioco compaio- 
no in alcune caselle sia dei 
punti bonus sia altre icone 
che consentono di protegge- 
re con degli scudi la propria 
porta per un tempo limitato, 
o di aumentare il numero o 
la forza delle palline o aire 
cose ancora. Sempre sul 
campo di gioco ci possono 
essere anche dei muri ma- 
gnetizzati che rendono an- 
cora più difficile il vostro 
compito o delle linee di forza 
che imprimono alla palla me- 
tallica delle incredìbili acce- 
lerazioni nella direzione indi- 
cata. Ma l'ingegno del nico- 
cervello non si limita a que- 
sto e ti fornisce anche la 
possibilità di modificare molti 
parametri come la forza di 
gravità, la spinta che impri- 
me ogni pallina sulla sfera, il 
numero dei gol per vincere e 
via dicendo. 

Concludo con il celebre mot- 
to di ogni giocatore profes- 
sionista: "Ballistix, un gioco 
per chi haie palle!" 




"La ditta Cipolla Antonio, corrente in Lucca Via Vittorio Veneto 26 

preso atto 

che la duplicazione e la commercializzazione di copia in edizione 
non originale di programmi software Amiga per computers 
Commodore, dei quali titolari dei diritti di riproduzione e 
distribuzione esclusiva per l'Italia è la C.T.O. s.r.l. con sede in 
Zola Predosa (BO) Via Piemonte 7/F, costituisce violazione della 
Legge 11/4/1941 n. 633 che tutela il diritto d'autore sulle opere 
summenzionate spettante, nel caso di specie, alla C.T.O. s.r.l 
medesima 



rende noto 

di essersi impegnata a non riprodurre e porre in vendita copie 
comunque abusivamente riprodotte dei sopra citati programmi 
software, che, se da essa commercializzati, lo saranno 
nell'edizione originale fornita dalla C.T.O. s.r.l." 



TEAC» MECHANISME - ART. DMF 350 penna ottica computer 
PROFESSIONAL P 59»«!<»??s c *"«• 




Supporlo basculante con sintonizzatore pai incorporato per monitor 12/14" con 
Ingresso CV8S, 16 canali In memoria, Art. SBMT 513. 

Funzioni del telecomando: tasti numerici di program ma-mutlng- regolai ione vo- 
: lume-regolazione sintonia fine-cambio sequenziale programmi. 
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Artìcolo 



C tal,ml :S fi 

PffJIUNTlRIlJt 

Via San fruttuoso, ló/A - MONZA (S. Fruttuoso! - T. 039/744164 



Articolo .. 



Amiga 500 con mouse e 3 disch, 739 000* 

Commodore 64 New + Regist'otore + Penno Ottica 339 000* 

Commodore 128 + Regislrotoe + Penna Ottico ... . 350 000' 
Disk Drive compatibile x 64/1 28K . 250 000* 

Disk Drive 1541 II 320 000" 

Drive estemo x Amiga 500/2U0O multi /disconn 195000* 

Stampante RitemanxC64/128< 390 000* 

Stamparne x Commodore 64/1 28K . . 325 000* 

Stampante Commodore 1 230 x C64 Amiga e Pc 490 000* 

Stampante EPSON x Amiga e Pc . 395 000* 

Stampante Star Le 1 Colore x Amigo e Pc .. .. 495 000* 

Monitor Monocromatica con oudio (universale) .. 1 65.000* 

Monitor Colore Commodore! 80? > C64 e Amiga/m 330 000* 

Monitor Colore 1084 C x C64 Amiga Pe 520 000* 

Monitor Philips x CÓ4 Amigo Pc 460.000* 

TV Monitor Universale 580 000* 

-eCcmpar. xC64/128K 50000' 

eCommodorexC64/128K 68 000" 

e 1531 x C!6 68.000* 

■ Registratore da CI 6 a C64 25 000 

e Duplicatore x regs*ratore CI 6. 



Duplicatore x Registratore C64 18 000 

Modulatore x Amiga 500 45 000* 

Espansione di Memoria 51 2K Amigo 500 290 CO0" 

Videodigitalizzalore Amigo 500 200 000 

VIDEON (digitalizzolore Amigol 390 000 

Mini CEMOCK (miscelatore d .mmogmi Amiga) 290 000 

Interfaccia Miracola "MIDI" x Amigo 500 120000 

Copncompuier Plexiglas Amigo 500 19.500 

Copncomputer Plexiglas 128K 18000 

Copncomputor "lexiglas C64 New 16000 

Copr,computer Plexiglas CÓ4C16 Vie 20 14000 

Modulatore x V,c 20 35 000* 

Cavo Skortx Amiga 500 Tv e Monitor 27 000* 

CavoSkartC64/128K/C16/V,c20 . 19000' 

Covo Monitor C64/128K/C16 25,000 

Covo Monitor per Amiga 500 40.000 

Cavo Monitor Colore x Pc .... 59 000 

Cavo Monitor videocomposito x Pc 12 000 

Cavo Monitor videocomposito x C64 14 000 

Cavo TV/Computer mt. 1,5 .. 6 500 

Cavo Tv/Computer mt. 3 12 00C 

Filtro antìdishjrbo x Computer . . 19 000 

Cavo 40/80 colonne x 1 28K onche Skort 25 000 

Cavo seriole x Drive e Stampante . 16000 

Cavo Centronics 35 000 

Alimentatore Universale - .- 23 000 

Caricatore Batterie e Alimentatore 39 000 

Alimentatore x Atari 2600 35 000* 

Alimentatore x Commodore C 16 35 000* 

Alimentatore Commodore 64 . 45 000* * I prezzi e 



Cassette Vergini x Computer da CIO a CI 20 da 1 .000 

Videoregistratori e cassette video 

Kit pulisci testine x Videoregistratore 19 000 

Joystick Flashh're con 3 spari monuoli 10 000 

Joystick Flashfire con 3 spari man ♦ autofire 1 5 000 

Joystick Flashh're con outohre Iroiparenta .... 19.000 

Joystick Flashfire con MùraMrikiM» 8 :... 29 000 

Joystick Albotros microswitche» 49 000 

Joystick Flashfire x CI 6 15 000 

Joyboard 49 000 

Joystick x Amstrad con sdoppiotore D 24.000 

Joystick x Amstrad co" Sdoppiale O.microsw 32.000 

Joystick Digitale a sfioramento 45 000 

Paddles Controller* (coppio) 18.000 

Adattatore xJoystickCló 5.000 

Mouse x C64 1 28K 60 000 

Mouse x Amiga 500 95.000 

Mouse Elettronico x C64/128K Amigo 45 000 

Penna Ottica xC64/128K Amigo cassetto o disco 35.000 

Geos «C64/128K 49.000 

Regolatore Elettronico di Testine reg ... 19.000 

■ Fast Disk (velocizzatore+capiatoroCM) 45.000 

Final Turbo IV New 79 000 

Power Cartridge , 120.000 

I sepie Tape (spoletto- e-copio tare C 64) 65.000 

Reflex Backup C64 49 000 

Turbo Dos 90000 

Speed Dos 1541 II 90.000 

Digitalizzatore x C64 50.000 

Cartuccia Cpm * C6A 100 000 

Cartuccia tspansiono C64 150 000 

Rom x Stampante Mos 803 48 000 

Portacassette "Posso" 15 Pz_ 18 000 

Porlacassette Video "Posso" 28.000 

Portadiscfietti 5"l/4 'Pomo' 38.000 

Portadischetti 3*1/2 'Posso' 38 000 

Portadischetti 3"l/2 (cont 10 Pz.) 4 500 

Portadischetti 3"l/2 (cont 25 Pz ) 18.000 

Portadischetti 3"l/2 Icont. dO Pz.| 24.000 

Portadischetti 3"l/2 (cont 80 Pz| 28.000 

Portadischetti 5"l/4 (cont 10 Pz.) ... 4500 

Portadischetti 5"l/4 (cont 50 Pz.) . . . 24000 

Portadischetti 5"l/4 (cont 100 Pz) 28 000 

Portacassette a va li getto 16 Posti ,,14.000 

Portacassette a valigetta 36 Pwti 18.000 

Portacassette componisi. i [muttibox] 3 500 

Dischetti 3 n l/2DfDdConf. 50 Pj (IMego) cod 2.000 

Dischetti 3 n l/2DfDdConf 20 Pz. Il Megolead 2 500 

DischetH3"l/2DfDdSciolti(l Megolcod 3.000 

Dischetti 5" l/4DlDdConf. 10 Pz. ■ «od 1000 

Dischetti 5" l/4DfDdXPc cod 1500 

Dischetti 5" 1/4 Df Od 3M 6 000 

TagliadischettiinAccioio. 16.000 

Tagliadischetti in Plastico 12 000 

Kit Puliscitestine x Drive 15.000 

Giochi Disco xC64/l 28/ Am.go/Pc/Ms. ecc da 10.000 

Giochi Cassetto x C6d/Mix C16/Ator. ecc da 9.000 
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ACTIVISION, cassetta e disco 



Tutto (o quasi) è 
pronto per Italia 
'90, ma prima di 
gustarci comoda- 
mente seduti in poltrona il 
prossimo Campionato del 
Mondo proviamo a cimen- 
tarci in questa conversio- 
ne. Let the tight begin! 

I grassotielii giocatori di 
calcio hanno lasciato i bar 
e le sale giochi per esibirsi 
direttamente in casa no- 
stra, dalle fasi preliminari 
sino alla finalissima che 
laureare i nuovi Campioni 
del Mondo. 

I nostri primi avversari sa- 
ranno i semi-professionisti 



guo del torneo, bisogna ri- 
cordarsi che un pareggio 
non serve a nulla la vittoria 
è l'unica cosa che ci per- 
metterà di passare il turno. 
Se avremo successo, una 
griglia a piramide ci dirà chi 
sarà il nostro prossimo av- 
versario (il Brasile) e quali 
altre partite sono in pro- 
gramma. 

Gli elementi del coin op re- 
stano invariati, guardate 
che ho detto elementi, e 
con ciò intendo la succes- 
sione degli eventi, le squa- 
dre da incontrare, la diffi- 
coltà crescente, e tutto ciò 
che ne aveva tatto un suc- 
cesso al bar, non è chiara- 




dei Giappone che ci di- 
ranno se la nostra compa- 
gine è in grado o no di 
mettersi in luce nel prosie- 



mente la stessa cosa per le 
immagini e la giocabilità. 
In ogni modo come stavo 
"scrivendo" prima, è neces- 



sario superare un certo nu- 
mero di squadre avversarie 
prima di giungere alla fi- 
nale. 

In ordine, sempre uguale, 
gli avversari sono: Giappo- 
ne, Brasile, Germania Òve- 
st, Francia, Argentina. 
Il campo di calcio è visto 
dall'alto, con i giocatori che 
scorrazzano per il rettango- 
lo di gioco in cerca del pal- 
lone, voi avete la possibili- 
tà di giocare da solo contro 
il computer, con un vostro 
amico, o in due contro la 
"macchina". 

Avrete la possibilità di fare 
lanci lunghi, colpi di testa, 
calci d'angolo, rinvìi dalla li- 
nea di porta e rimesse late- 
rali. 
Il faccione di un arbitro vi 
terrà al corrente di ciò 
che sta accadendo in 
campo (come se voi gio- 
cando non lo sapeste), e 
vi farà anche i compli- 
menti ogni volta che an- 
drete in goal. 
La partita dura tre minu- 
ti al termine dei quali bi- 
sogna essere in vantag- 
gio di almeno un goal 
rispetto alla squadra 
avversaria altrimenti 
non si passa il turno, 
questo naturalmente se 
giocate contro il com- 
puter, se giocate la 
partita con qualcuno la 
partita finisce lì. 
'zialmente la schermata 
è, rispettando le capacità 
grafiche dei vari computer, 
identica a quella che avrete 
visto numerose volte in sa- 
la giochi, ma poi il gioco, al 



No assoluta- 
mente non ci 
slamo, credo, 
J anche se for- 
^jjjj&/?l se potrei es- 
sere smenti- 
to, che questa sia la 
peggiore conversione 
da coln op che sia mal 
stata concepita. Ma vi 
rendete conto che I gio- 
catori delle due squadre 
sono riconoscibili tra lo- 
ro solo perché I primi 
hanno le maglie traspa- 
renti, e gli altri un poco 
più scure del campo di 
gioco? E cosa è rimasto 
del fondo del campo che 
cambiava colore cosi 
come le maglie delle 
squadre avversarie? In 
redazione sono arrivate 
tutte le versioni, e quan- 
do ho visto quella per 
C64 ho creduto che di 
aver caricato per sbaglio 
quella per Spectrum (tra 
l'altro riuscita molto me- 
glio), un gioco tanto co- 
lorato quanto Flghtlng 
Soccer ridotto a mono- 
cromatico non riesco 
ancora a racapezzarml 
lo credo che chiunque, 
appassionato della ver- 
sione da bar, veda que- 
sto gioco vorrebbe ave- 
re tra le mani I program- 
matori autori di un slmi- 
le scempio. Una volta 
saputo che II gioco sta- 
va per essere converti- 
to, avevo In mente di in- 
vitare un mio amico, au- 
tore di memorabili parti- 
a giocare sul mio 64, 
ma non credo che lo fa- 
rò, mi vergognerei trop- 
po (non di casa mia, del 
gioco)! 

Globale 

43% 
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à delle regole e dei vari 
particolari dello schermo, 
assume diversa qualità per 
ognuno di essi. E questo è 
quello che andremo a esa- 
minare nei vari commenti 
per le tre versioni a 8-bit 
per cui è slato convertito. 
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Amstrad CPC 

quella di crear* ,,JZ lnl «Ione era 

Globale 59% 




Spectrum 

I Giudicando le capacita 

I gestionali dello Speccy 

! la conversione non è 

I assolutamente riuscita 

male. 

Certo l'area di gioco è 

I monocromatica, come 

J altro non poteva 

I essere, ma è anche ben 

1 realizzata, Inoltre il 

| gioco è molto fluido e I 

possessori del mitico 

computer potranno 

godersi oro e ore di 

| sano, e ben convertito, 

calcio. 

Globale 
70% 



PRESENTAZIONE 50% 

VE',V.*' '• ""«ni. 
I GRAFICA 54% 

"&■«• """«'"« "lari 
LONGEVITÀ' 43% 
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ìhPREVIEW 



sommai 



di (fioraio Baratto 

1 nostri amici anglo- 
sassoni hanno poi po- 
sto l'accento sulla po- 
vertà dei nostri negozi 



M 



ilano, 6 No- 
vembre 
1989. 



La giornata è fredda, 
e come ogni giornata 
invernale qui a Mila- 
no, la minaccia della 
nebbia è sempre in- 
combente. 

Ma oggi è una giorna- 
ta speciale, l'Actwi- 

renza stampa proprio 
nella città del panet- 

Chiaramente quando 
un meeting di questo 
tipo ha luogo gli scopi 
sono dichiaratamente 
promozionali, e anche 
VActìvision si è pre- 
sentata net capoluogo 
Lombardo per presen- 
tare le sue ultime pro- 
duzioni; seguendo 
questo articolo potre- 
te dire (mentendo sa- 
pendo di mentire) 

Dunque, come molli 
avranno già sentito di- 
re, questo inverno VA- 
ctivision si prepara a 
invadere il mercato 
con produzioni quan- 
to meno allettanti, a 
partire dall'attesissi- 
mo "Ghostbuster", fi- 



no all'altrettanto desi- 
derata conversione di 
"Power Drifi". 
Ma prima di passare 
ai giochi veri e propri, 
volevo parlarvi di ciò 
che è accaduto al- 
i'Hotel Gallio sede del 
meeting, chi era pre- 
sente e chi no. 
Allora, oltre alla pre- 
senza della "Leader 
distribuzione", promo- 
trice dell'iniziativa. 
alla conferenza c'era- 
vamo noi (naturalmen- 
te), la cosiddetta 

rivenditori, e anche 
Francesco Carla della 
Simulmondo (che ci 
ha assicurato Vincita 
di F.l Manager per 
Amiga per il 25 No- 
vembre). 

Rappresentanti della 
casa di software ingle- 
se erano due gustosis- 
sime persone che han- 
no introdotto Ì giochi 
e parlato degli scopi 
futuri deU'Activision 
che avrebbe intenzio- 
ne di tornare al mer- 
cato delle console che 
pare avrà sviluppi in- 
credibili, quanto meno 
stando alle loro previ- 



sò delta 
programmi, 

la presentazione dei 
prodotti al pub- 
blico, che non so- 
no secondo loro 

cizzali 



ade- 
guala. 

guardo 
non 
posso 
dare lo- 
bi effetti 



viaggio 
in Gran 
Breta- 

traboc- 
cante di 

poster, spillette , ade- 
sivi inerenti i giochi in 
vendita, una mossa in 
questo senso i nostri 
negozi effettivamente 
potrebbero anche dar- 





A ogni buon conto 

ifestazione 
ben riuscita che 
ha attirato un di- 




detti ai lavori. 
Ok passiamo all'argo- 
mento che più vi inte- 
ressa; ì giochi. 
Cominciamo con la 
novità che ha ormai 
parecchi mesi di pre- 
vieur sulle spalle visto 

riuscito a giocarlo, se 
non in versione pira- 
ta: Ghostbusters II. 
Effettivamente non ho 
visto la versione per 
otto-bit ma l'Aclìvision 
ha promesso l'uscita 
per numerosi sistemi 
di questo formato, 
primo fra lutti il CÓ4. 
A giudicare da ciò che 
si è capito comunque 
dovrebbe essere un 
successo per il prossi- 
mo Natale anche per 
Amstrad e Spectrum. 
Power Drift conversio- 
ne dello strafamosissi- 
mo coin-op, ha per il 
C64 una velocità im- 
pressionante, qui lo 
dico e qui lo nego, ma 
a me è sembrato addi- 
rittura megtio che sul- 
l'Amiga. 

Super Wonderboy, è 
stato annunciato per 
C64, Amstrad, e Spe- 
ctrum, e pare che il 
gioco sarà arricchito 
di 11 livelli in cui sarà 
possibile collezionare 
10 tipi di armi diver- 

tri oggetti, un gioco 
insomma che si presu- 
me molto divertente. 
"Finalmente potrete 
credere che un com- 
puter può volare!" 
Così enuncia la pub- 
blicità di "Fighter 
Bomber" , con grafica 
Vettoriale in 3D che 



viene definita, sempre 
dall'Activision, come 
rivoluzionaria, in ef- 
fetti da ciò che si è 
potuto capire e vede- 
re, il gioco è realizza- 
to molto bene, e gli 
aerei con circa 120 
poligoni rendono per- 
fettamente l'idea di 

Udite, udite, tra non 
molto uscirà anche sul 
mercato italiano "Fi- 
ghting Soccer" , una 

op calcistico! Come? 
lo sapevate già da 
tempo? Sarà meglio 
che legga più attenta- 
mente le Previete di 
BDB se voglio evitare 
certe brutte figure. 
Comunque sempre per 
C64, Amstrad e Spe- 
ctrum potrete "com- 
battere" le vostre par- 
tite di calcio prima di 

Ultima novità presen- 
tata è un'altra conver- 
sione da sala giochi: 
Galaxy Force, e chi 
non se lo ricorda que- 
sto gioco spaziale in 
cui bisognava riuscire 
a distruggere tutti i 
"cattivi" passando at- 
traverso intricatissimi 

Bene, l'Activision si è 
presentata in Italia 
agguerritissima per 
questo Natale '89, co- 
sa avranno in serbo le 
altre software house? 
E chi vincerà lo scon- 
tro di fine anno? 
Ai joystick l'ardua 
sentenza! 
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Impersona il biondissimo "SUPER RAGAZZO 
DELLE MERAVIGLIE" e sconfiggi il 
Drago MeKa per riportare la pace 
nel Regno di Wonderl and! 





UPDATE 



s\m 



OCEAN, cassetta 

La Ocean ha deciso, 
a quanto pare, di 
farsi i soliti bei sol- 
doni fiutando l'affa- 
re dell'anno acqui- 
stando la licenza del Cava- 
era Oscuro, Salgono così 
i tre le trasposizioni su 
;omputer del famigerato uo- 
mo-pipistrello da parte della 
casa inglese. Il primo gioco, 
ad opera di Ritmann e 
Drummond, fu un'avventura 
dinamica in stile Ultimate (in 
quel periodo andavano for- 
' ) che vedeva un Batman 
grassottelle impegnato a 
salvare quel pasticcione di 
Robin che non fa altro che 
farsi rapire e saltare in aria 
(a proposito, per tutti quelli 
che si sono persi per strada 
e non sanno decidere se 
Robin è morto o è diventato 
Nightwing ecco ora una bre- 
ve precisazione: il primo 
Robin - Dick Grayson - si è 
rotto le scatole e ha manda- 
to Batman a quel paese, 
mentre il Robin saltato pei 
aria è un seconde Robin 
era stato cuccato da 
Batman mentre tentava di 
fregargli la ruota della Ba- 
tmobile - non sto scherzan- 
do). Il secondo gioco "a ba- 



se di Batman" era un'altra 
avventura dinamica in due 
dimensioni ad opera della 
Special Fx e vedeva Batman 
impegnato a salvare Gotham 
dal Pinguino e Robin dal Jo- 
ker (ancora! eh, che pa... 
sticcionel). Arriviamo ora al 
terzo gioco; la corsa coi sac- 
chi! Ecco, i concorrenti sono 
pronti e... Scusate, mi sono 
lasciato trasportare. Dicevo, 
il terzo gioco si rifa al film 
che furoreggia in questi gior- 
ni nei cinema di tutto il mon- 
do e ne segue abbastanza 
fedelmente la trama. 
Il Primo quadro è ambientato 
nella Axis Chemical e vede il 
nostro Caped Crusader (non 
mi va di chiamarlo Crociato 
Incappucciato, sembra uno 
scemo!) impegnato a far fuo- 
ri tonnellate di caltivoni alla 
ricerca dei pe r icok>so Jack 
Napier. una volta trovatolo io 
fa cadere 'per sbagi ; 
una vasca piena guarda tu 
che caso di schifezze chimi- 
che varie. 

Nel secondo quadro vedia- 
mo 8rr i" alle prese con m 
traffico cittadino che ceve far 
di tutto per non rovinare la 
carrozzeria della sua costo- 
sissima Batmobile e deve ar- 




rivare in tempo alla Batca- 
verna prima che il soufflé 
che Vicky Vale ha preparato 
si sgonfi perché se no que- 
st'ultima si arrabbia e poi 
niente "giochìni". 
Nel terzo quadro Batman 
deve capire quali sono i pro- 
dotti che combinati formano 
il letale veleno 'Smilex" (Lo- 
ve tfiat Joker!) mentre nel 
quarto deve tagliare tutti i 
palloni pieni di Smilex che 
ballonzolano minacciosi per 



al città (mamma mia, i 
nacciosì palloni che ballon- 
zolano! Non vi pare un po' 
stupido?). Nel quinto e 
mo quadro Batman deve 
correre in una cattedrale a 
fermare il Joker che ha deci- 
so di darsela a gambe. Una 
volta spiaccicato il Joker e 
me fosse una banana mar- 
cia Batman ha il permesso 
di ricominciare il tutto e 
grande gioia di grandi e pic- 
cini. 



Spectrum 

I Ragazzi, questo Batman » uno .h,ri A i 

J issss?™*? • -"'"«"-.=""? 

■ ■ i a " vo *"'•. non la avevo mar vista 

■■■vz*'''!? : •"«««« « p«:ì„ 

7°"^? * ,0, " ,mB «'» fuori po.to 

ooa da non Graderei. Beh. cbu .i 
Pobbo dire. Borita II „ n ~*.l é._?_ 



• tirate fuori I 






Amstrad CPC 
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ACTIVISION, cut. 



Per la sere "ave- 
te mai desidera- 
lo dì", ecco a voi 
il kit completo 
per trasformarsi 
n bestie varie dall'aspetto 



più o meno vìscido. Aitered 
Beast intatti prende il suo 
nome dalla capacità dei pro- 
tagonisti di mutare le proprie 
sembianze e trasformarsi 
dapprima in uomo-lupo, poi 




PLAY GAME SHOP 



Via Carlo Alberto.39/A - 1 01 23 TORINO - Te 1.01 1,517740 

Spedizioni delle Ultimissime 

Novità in tutta Italia per 

amiga - c64 - atari st - ms dos 

spectrum - msx - nintendo 

ATARI 2600 



TUTTI I PRODOTTI 
COMMODORE POINT - ATARI STORE 



Disponibilità di 

programmi gestionali. grafica 

pittorica, cad, word processor 

per amiga 500 e amiga 2000 



Super Offerta 
modem per c64 a l. 39.000 

mouse per c64 a l. 39.000 



SPLITTER PER RGB AMIGA 



f Mamma mia, mamma mia... Tutto questo 
mi ricorda II museo dell'orrore di Mada- 
me Tussaud... No, no, non fraintendete- 
mi: quello che mi sconvolge non è tanto 
— . — I la presenza di bestie che sputano occhi e 
sparano teste, ma II gioco stesso. Avete mal deside- 
rato di giocare In un francobollo con uno serali 
(serali?) più che penoso osceno, grafica cubettosa 
al confini della realtà e glocablllta... hmm... (sto 
cercando sul dizionario) vediamo... MI displace ma 
non so come definirla. Beh, per farla breve Aitered 
Beast non è cosi brutto come lo si dipinge: è anche 
peggio. Non vedo perché non abbiano optato per 
una conversione diretta dalla versione Spectrum: 
sono sempre stato contrarlo a queste cose, ma visti 
I risultati... 



in uomo-drago e cosi via. 
Questa particolarità ha de- 
cretato il successo di quello 
che sarebbe altrimenti stato 
un coin-op noioso e poco 
vario trattandosi intatti di un 
pìcchi iad uro discreto. 
Vi sono in tutto cinque qua- 
dri con cinque passibilità di- 
verse dì trasformazione, o 
meglio quattro. Nel primo 
quadro intatti ci si trastorma 
in un lupo capace di spara- 
re palle di tuoco e super-pe- 
date "ardenti"; nel secondo 
ci si può trasformare in un 
drago capace di "emettere" 
scosse elettriche; nei terzo 
in un orso vagamente ras- 
somigliante a un parente 
povero di Teddy Ruxpin dal- 
l'alito pietrificante, nel quar- 
to in una specie di "uomo-ti- 
gre" e nel quinto di nuovo in 
lupo. 

Per potersi trasformare pe- 
rò occorre raccogliere alme- 
no tre sfere di energìa che 
si trovano all'interno di alcu- 
ne creature decisamente re- 
stìe a morire. Per poter otte- 
nere queste sfere di energia 
bisogna prendere a pedate 
codeste creature e mandar- 



le al creatore (gioco di paro- 
le abbastanza scemo, ma si 
sa, sempre meglio di quelli 
di BDB...). Una volta trasfor- 
matisi si può finalmente at- 
taccare il mostra di fine livel- 
lo Che a prima vista risulta 
alquanto innocuo. Dopo po- 
chi secondi però l'innocuo 
vecchietto cresce incredibil- 
mente e si trasforma in una 
creatura orribile diversa In 
ogni quadra. Nel primo è un 
tizio strano che s> diverte a 
scagliarvi addosso dei dupli- 
cati delia sua testa, nel " " 
contìo è una strana pianta 
che sputa occhi (?!?), nel 
terzo un'enorme lumaca, nel 
quarto è un aborto volante e 
nel quinto un'innocuo (si f~ 
per dire) uomo -rinoceronte. 
Sul C64 Aitered Beast sì è 
rivelato un simil-tallimento 
cne presentava grafica roz- 
za, sonoro (di Martin Wal- 
ker) de'ia stessa qualità 
nonché giocabilità quasi ine- 
sistente. Su Amstrad inve- 
ce... oen, leggetevi il com- 
mento, cne è meglio (come 
Osse Puffo Quattrocchi). 
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|E' cominciata la SPOT-Mania| 
| Lo febbrile raccolta di SPOT sta | 
■ appassionando numerosissimi ■ 
. lettori di ZZAP. Non sai ancora di . 
cosa si tratta? Monda subito il tuo ' 

ordine e ne verrai 
immediatamente ,., contagiato! I 
J 
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Voi forse non lo 
saprete, ma in 
Inghilterra va 
fortissimo un 
personaggio dei fu- 
metti (o cartoni ani- 
mati, non lo so esatta- 
mente} che ha più o 
meno la forma di n uo- 
vo con gambe e brac- 
cia. Questa volta Diz- 
zy è rimasto su di un'i- 
sola abbandonata sul- 
la quale si dice sia na- 
scosto un tesoro. 
Compito del nostro 
ovoidale eroe è quello 
di lasciare l'isola pre- 
feribilmente (non è ne- 
rìo) con le trenta 
monete d'oro che co- 



stituiscono il tesoro. 
Sparsi per l'isola ci so- 
no alcuni oggetti che 
potranno essere d'aiuto 
a Dizzy in vari modi, ad 
esempio un baule su 
cui poter salire per arri- 
vare più in alto (io non 
ho detto niente. ' 
me di vetro, una pila e 
così via. Per rendere il 
tutto più difficile ci so- 
no anche numerose 
trappole tipo sbarre 
che scendono velocis- 
sime e amenità varie. 
Se Dizzy viene in con- 



H YPER 
SPORT! 

HIT SQUAD (Ocean) 



uoto, tiro al 
piattello, cor- 
po libero, tiro 
con l'arco, 
salto triplo e 
sollevamento pesi: 
non si può certo ne- 
gare l'originalità del- 
le competizioni con- 
tenute in Hyper- 
sports! 

E' stato proprio gra- 
zie a quest'originalità 
che il coin-op Kona- 
mi e la rispettiva ver- 
sione casalinga eb- 
bero tanto successo; 
senza contare il fatto 
che il gioco rientrava 
nella categoria inau- 
gurata da Daley 
Thompson's Deca- 
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thlon, quella delle si- 
mulazioni sportive 
"annienta-joystìcks", 





tanto in voga a quei 
tempi. 

Rientrando il sotto- 
scritto nella catego- 
ria degli Hy per mania- 
ci, è stata una soddi- 
sfazione vedere la ri- 
proposta di HS a un 
prezzo cosi basso, 
segno che il gioco 
non è caduto nel di- 
menticatoio!!! 
Per chi non lo cono- 
scesse, Hyperspor- 
ts è una simulazio- 
ne sportiva multie- 
vento che richiede 
grande smanetta- 
mento (in gare co- 
me nuoto o salto 
triplo) unito ad una 
buona dose dì pre- 
cisione e sangue 
freddo (vedi tiro al 
piattello o con l'ar- 
co): se la descri- 
zione è molto 
semplice, il gioco 
lo è ancora di più 
e non sono ne- 



tatto con queste per- 
derà la sua unica vita 
e bisognerà comincia- 
re tutto da capo. 
Dìxzy Treasure Island 
può a prima vista sem- 
brare un prodotto sca- 
dente per via della sua 
grafica e del sonoro. 
Giocando ripetutamen- 
te ci si accorge pero 
che il personaggio da 
solo è tremendamente 
simpatico e il gioco è 
giocabile e maledetta- 
mente divertente. Se 
vi piacciono le avven- 
ture dinamiche che 
non costano una cifra, 
ve lo consiglio calda- 
mente. 



Globale 
79% 



COBRA 



HIT SQUAD (Ocean) 



.. 



II 



di [tal man). 

Questa è mollo in breve la 

trama del film Cobra (mol- 



adattare alla Irasposi- 

,e su computer. Il film 

in falli già di per sé un 

mega-sparaefuggi e scorri- 




cessarie nemmeno le 
istruzioni in italiano 
contenute nella bu- 
dget-cassetta, o mi- 
crocassetta che dir si 
voglia. 

Hypersports è curato, 
estremamente gioca- 
bile, divertente, poco 
costoso e, udite! udi- 
te!, senza multiload!! 
Insomma un altro hit 
per la Hitsquad (scu- 
sate il bisticcio fone- 
tico) che vi regalerà 
qualche ora di diverti- 
mento senza spende- 
re troppo. 



Globale 

93% 



> di . 






osa che merita di 
più essendo praticamente 
Ugnale aUa locandina (Se si 
eccettua il fallo che Sly È 
un po' lozzo e paffutello, 
che sia lo stesso che ha di- 
segnato lo sprite ili Ba- 
Iman?), comunque il tem- 
po è prezioso e così vi do- 
vete subilo catapultare nel- 
le jungla metropolilana 



li salva 
lei film 



chi,,,,,,,: nero del Co 
he scarica il nostr. 



conversione da... Spe- 
ttrali] (Eh! Quello sì che 
ira un bel prugramma, di- 
rebbe ItDR), infalli già so- 
lo decifrare lo sprites 
principale non è cosa delle 
più facili (che sia stata col- 
po in Vietnam?), ad ogni 



■oblemi locomotori che 



aga * 



alla 



:agnctta guida che e 
scappala cun Armaduk al 
polo. Ci si chiede come fa- 
rà a resistere all'allacco di 
orde di criminoidi (crìmi- 
n.li-p.*,oidi) armili con 
u-mi di Ioli! i llpl (una no- 
la di merito va sicuramen- 
te a quello che arriva sal- 
me, è veramente ghigno- 
so). Comunque lui non si 



citiamoci che ha nelle ve- 
ne anche il sangue di Ito- 
cky!) stando però attento 
ad abbassarsi in lem pò per 



grado di raccattare delle 
armi supplementari (Pu- 
gnali, bumbe, pistole...) 
che vi renderanno la vila 
più facile, altrimenti per 
ben che vi vada sarete tra- 
sformali in un lollo di bel- 
le borse Ile (di serpente - 
of coursc-, ah, ah, ah). 
Sempre fra le strade si 

panini che vi reintegreran- 
no il gianl-paninonc in 
fondo allo schermo che 

energia. Ogni volta che 
questa va a zero perdete 
una delle vite che sono 
rapprcsenlale da Jei co- 



puntcgfiii, e le 

tate, di cui disponete. Nel- 
la prima fase ambientata in 



portarla al sicuro 
Mira macchina, che 



però i 



la proibitiva 
~amenle difficile 
> lo si deve 



eludo dicendo- 



Globale 
71% 
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COMUNICATO Al NEGOZIANTI DI ROMA E DEL LAZIO 

la OMICRON ITALIA 



AGENZIA LEADER DISTRIBUZIONE ESCLUSIVISTA 
DEL SETTORE VIDEOGIOCHI DEI SEGUENTI MARCHI 




INVITA 

La Spettabile Clientela a visitare I nuovi locali 

dì Via del Carroccio. 12/14 a Roma (zona P.zza Bologna) 

Tel. O6/4270880 Fax 06/4270812. 



TROVERETE 

CORTESIA, ASSISTENZA, SPECIALIZZAZIONE 

IL TUTTO... 

nei 350 mq. di esposizione con vendita cash & carry di 

videogiochi originali, accessori per computer e videoregistrazione 

Home e Personal Computer, periferiche varie. 



CENTRI 

ACQUISTO SOFT-WARE 




ASSISTENZA 
TECNICA 
T.I.{02)MMSM C0MP UTEH 

€ ECo ""nodore 

SINCLAIR QL 

SPECTRUM 

ATARI 

Da Lunedi a Sabato 

Orane '9:00/12:30 -15:00/19:30 

VIA DE SANCTIS 33/35 

20141 MILANO 



HI-FI ■_ COMPUTERS 
V 'DEO. CAR STEREO 

p £2aP. Giuliani 34 
Tel. 02/9238427 



Tutte le novità software 
PER 
CBM 64/128. AMIGA -MSX 



Commodore fc 



VIDEO GIOCHI • PERSONAL COMPUTERS 
VIA ITALIA, 4 -MONZA -TEL 039.320813 

t^u/GA A ATARI 

TUTTO IL SOFTWARE E LHAROWARE 

£r Commodore 
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IC griCCo 'PaHante 

NOVITÀ 1 SOFTWARE 

COMMODORE - ATARI 

Via S. Canzio, 13 - 15 r. 

Tel. (010) 415.592 

GENOVA SAMPIERDARENA 




BUDGET 



STREET FIGHTER 



Kixx, Kixx ed 
ancora Kixx: 
sembra pro- 
prio che la casa in- 
glese che controlla 
in questo periodo il 
mercato dei budget- 
game, sia intenziona- 
ta a non perdere la 
propria leadership, 
bensì a rafforzarla. 
Dopo Gauntlet, Lea- 
derboard e Barbarian 
(ma la lista è ben più 
lunga!) ecco l'ennesi- 
ma re-release a prez- 
zo budget: stavolta è 
il turno di Street Fi- 
ghter. 

Il gioco, basato sul- 
l'omonimo coin-op 
Capcom, vi mette nei 
panni di un teppista- 



combattente, profon- 
do conoscitore delle 
arti marziali (un po' 
come in Doublé Dra- 
go n) che, per puro sfì- 
zio personale, decide 
di girare il mondo e di 
lottare contro altri 
teppisti pronti a sfi- 
darlo. 

Ovviamente avete a 
vostra disposizione 
un'infinità di mosse, 
dal calcio volante con 
piroetta incorporata 
al pugno girato con 
doppio avvitamento, 
mediante le quali do- 
vrete ridurre a zero 
l'energia (indicata da 
una barra) del vostro 
avversario, per poter 
così accedere ad un 




altro livello. Ogni due 
nemici abbattuti si 
cambia nazione, fino 
ad arrivare in Tailan- 
dia e giungere alla 
sfida finale contro Sa- 
gat, l'attuale cam- 
pione. 

Sebbene la grafica 
sia carina e la gioca- 
bilìtà passabile, 
Street Fighter incor- 
pora un fastidiosissi- 
mo multiload ed è fin 
troppo facile da fini- 
re. Se volete che "du- 
ri" almeno un pome- 



riggio, vi consiglio di 
cercarvi un amico e 
di giocarci in due; al- 
trimenti rispolverate 
Ye ar Kung fu, non ve 
ne pentirete. 

Globale 
61% 



FANTASY'S DI ANDY CAPP 

ECCEZIONALE VENDITA DI CASSETTE PER COMPUTER (CBM 64) 



TUTTE LE NOVITÀ 

COMMODORE 64 

& 

FLOPPY DISK 

VASTO 

ASSORTIMENTO 

"joystick" 




wow 

FANTASTICI 
GIOCHI 
PER TE" 

Soft Mail 



e 



lfWtillJ ; MH:l1JI!IIJ^I<.);iJl|IJ:l.i:IHi:HIH.lllHI:|lHl.l,'IIIIIIHirrril 

VENITE A TROVARCI!!! venite a trovarci !!! VENITE A TROVARCI !!! 

VI ASPETTIAMO !!! 

ROMA - VIA ANCONA, 1 8 - CAP. 00 1 98 - ROMA 

06/8440349 - (Porta Pia) 
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l'alternativa. 



IMPORTATORE 

DISTRIBUTORE 

ITAOA 

VIDEOGAMES 

PER COMPUTERS 



■m 



Via E. Dal Pozzo, 7 

00146 Roma 

Fox/Tel. (06) 5584334 



*m 



IL PRIMO CALCIO DEGLI ANNI 90 




FINALMENTE! 



Il 1° gioco del calcio che li permette di 
fare veramente di TUTTO: 
Cotpi di lesta, scivolate, rovesciate, falli, 
rigori (in soggettiva), sostituzioni, ecc. 

• Grafica con scroll veloce e fluido. 

• Più di 200 fotogrammi d'animazione per 
ciascun giocatore. 

• Elevata velocità di gioco. 

• Musica ed effetti sonori campionati su 

4 canali (anche su C-64). 

• Gioco da 1 a 8 giocatori. 

• Differenti tattiche di gioco per ciascu- 
na delle 24 squadre. 

Inizia a vivere l'atmosfera dei mondiali 
giocando in «tempo reale» contro le 24 
squadre antagoniste negli stadi italiani 
prescelti. 



Disponibile per: 

Commodore 64 

Amiga 

Atari ST 

Ms-Dos compatibili 





Poche chiacchiere questo mese, solo un soli 
to e un ringraziamento o tutti I possesscr d 
MSX. Amstrod e Spectrum che ci hanno scru- 
to, e un invito a mandarci tutti i tips. mappe. 
strategie e POKE in proprio possesso Un rin- 
graziamento inoltre a tutti quei lettori che 
mens:, mente S: spegnano por fa' drven'O'e 
QUFS A rubrico la più aggiornata e utile rubri- 
ca dei Top Secret per i computer a 8-bft. 
Per finire, un consiglio: se siete in procinto di 
scrvere una mega-soluzione di un gioco che 
p'evedlbilmente sarà lunga diverse pagine 
scritte a macchina, scrivetela con un word- 
processor e inviateci il supporto magnetico. In 
questo modo potremo pubblicore il vostro lo- 
J varo il più presto possibile. Comunque l'unico 

dirizzo a cui Inviare tutto ciò che riuscite a 

:oprire è sempre lo stesso: 

ZZAP! TOP SECRET 
CASELLA POSTALE 853 
20101 - 



COMMODORE POINT AUTORIZZATO 

15. CS. 

Via Montegani,11 a Milano 
NOVITÀ 1 GIOCHI D'IMPORTAZIONE 

C64 NEW L. 289.000 

DRIVE C64 L. 240.000 

AMIGA 500 L. 849.000 

espansione a500 l. 250.000 

xt/at/386 importazione diretta 

Vendita Rateale in Giornata 

Tel. 02/84.64.960 - Fax 89500903 

ASSISTENZA SU RETE NAZIONALE 
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LICENCE 
TO KILL 




(Domark/C64) 



PO KE 8448,173 
POKE 11565,173 vite infinite 

POKE 14730,173 

POKE 15185,173 
POKE 36581,189 tempo Infinito 

POKE 11559,173 
POKE 1 1 544,0 energia infimi. 

POKE 12494,173 



UHEMMIM. 



SÌ COMPUTERS 



AVVISO Al RIVENDITORI 



IMPORTIAMO DIRETTAMENTE: 

Computer XT-AT compatibili 
Stampanti da 80 e 132 colonne 
Mouse - tavolette grafiche 
Schede e accessori per PC 
Tutti i prodotti Commodore 
Drive OCEANfC per C-64, Amiga e Atari 
Joystick normali e a microspie" 
Dischetti 5*1/4 e 3"1/2 

DISTRIBUTORI SCHNEIDER PER IL VENETO 



VENDITA PER CORRISPONDENZA - SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 
ARMONIA s.n.c. • Vie Carducci, 16 - Conegliano - Tel. 0438/24918-32988 - Fax 0438/410810 
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PROJECT FIRESTART 

{Electronic Arts/C64) 

Ciò che slate per leggere è (non ci crederete ma è vero!) la soluzione passo per passo di questo avvincente gioco completa di mappa! Solo Zzap! e i suoi 
| eccezionali leltori possono tanto... 

- Precisazioni sulla mappa 

Per risolvere il gioco è indispensabile seguire la mappa. Gli ascensori sono coni rassegnati da lettere dell'allabelo greco. Supponiamo che un ascensore del 
livello 1 sia contrassegnato da ALFA e podi ai livelli 2 e 3. Anche in questi livelli comparirà la lettera ALFA per indicare i punto d'arrivo. E' possibile che due 
diversi ascensori portino a uno stesso livello, ciò non vuol necessariamente dire che portano alla stessa zona dalo che. per esempio, nel livello 2 6 sono 
I due zone distinte raggiungibili con due ascensori diversi (ALFA e P GRECO). 

La Soluzione 

All'inìzio del gioco vi trovale ai livello 1 , appena sbarcati dalla EXIS (la vostra astronave). Prendete l'ascensore ALFA che vi porterà al livello 2. Andate a sini- 
stra ed enlrate nel corridoio C (seconda porta in allo). Ora prendete uno dei due ascensori contrassegnali nella mappa con GAMMA e andate al livello 3 
Dirigetevi a destra, allraversate il corridoio M e prendete l'ascensore contrassegnato con P GRECO senza usare i medicamenti (per ora), L'ascensore vi 
poderà al livello 2. Andale a destra, allraversate il corridoio X e passale per la porla in basso. Siete ora nel corridoio ¥, alla destra del protagonista c'è la 
stanza 7, importantissima in seguilo. Dirigetevi a sinistra, fino in fondo al corridoio ed entrale nella porta ir allo. Siele ora in una stanzetta, aprite la porla 
successiva ed enlrate nel magazzino. Vollatevi verso l'alio e godetevi la scena sanguinaria, poi prendete il laser al plasma. Tomaie all'ascensor§ contrasse- 
gnato con P GRECO, orandotelo e vi ritroverete al livello 3. Ripercorrete il corridoio M eliminando eventuali mosiri e, sempre andando a sinistra, attraversale 
il corridoio L ed entrala nella stanza 10. Prendete la ID CARD e dirigetevi nella stanza 11 passando per la porta a sinistra In questa slanza prendete il gior- 
nale di bordo scientifico (SCIEMCE LOG TAPE) e l'altra ID CARD. Passate per la poda in basso e vi ritroverete nel corridoio L dove verrete sicuramente ag- 
grediti presso l'ascensore. Eliminate il mostro ed entrate nella slanza 9. chiudetevi dentro e inserite il giornale di bordo scientifico nel VCR (PLAY THE TAPE 
IN THE VCR), verrete cosi a conoscenza degli stadi di crescila delle creature che infestano la nave. Se avete il laser scarico sosliluilelo con quello nella 
slanza 10. A un certo punto del gioco il Doti. ANNAR uscirà dalla sua camera cnogena e disattiverai sistemi di sicurezza, lasciando l'altra sopravvissuta, 
una ragazza, in balia dei mostri. Non vorrete che i mostri se la pappina, vero? Dirigelevi allora agli ascensori coni rassegnali con GAMMA (sono al livello 3, 
lo stesso in cui dovreste trovarvi) e scendele al livello 1 . Andale verso sinistra, aiiraversale il corridoio G ed entrale nella stanza delle camere criogene (la 
numero 18), chiudetevi la porta aie spalle e late luori gli eventuali mostri. Aprite la camera criogenadela ragazza e fuggite verso sinistra. Tenete presente 
che la ragazza latica a tenervi dielro perché è ferita. Siele nel corridoio G! , prendete l'ascensore EPSILON (senza lasciare indietro la ragazza) e andate al 
livello 2. Vi Iroverele nel corridoio F che è intestato dai moslri. Enlrate nella slanza 5 che si trova a sinistra dell'ascensore. Aprite la porta della capsula di 
salvatàggio (OPEN WASTE DISPOSAL DOOR) e aspelate che la ragazza vi entri. Appena è anche lai denlro chiudete la poda. Uscite dalla slanza e lalevi 
largo fino all'ascensore con il quale siale arrivali (EPSILON sulla mappa). Vi Iroverele nel corridoio G1 . Se avete perso molla energia polele recuperarla nel- 
la stanza dei medicamenti al livello 1 (a sinistra della slanza 15). Prendete ora uno degli ascensori contrassegnali con GAMMA e recatevi al livello 3. Appe- 
na arrivati andate a sinistra, lino all'ascensore DELTA con il quale salirete al livello 4. Enlrate nella slanza 19 eliminando eventuali moslri. usale la radio per 
comunicare i progressi latti nella missione (REPORT MISSION PROGRESS). Andate ora al computer a sinistra della radio e allivale il processo di autodi- 
struzione dell'astronave. Ricordate erte esso è irreversibile: avete 25 minuti per lasciare la nave prima della deflagrazione Andate ora nella slanza 20 e lan- 
ciale la capsula di salvataggio nello spazio (JETTISON WASTE POD). Con lo stesso ascensore con cui siete saliti al livello 4 (cioè il DELTA), tornale ai (- 
vello 3 dove potrete recuperare l'energia evenlualmenle persa negli sconlri grazie all'energizzalore (slanza 12). Se vi serve, prendete un laser carico (stan- 
za 10). Avrete nolalo dalle schermate che, nel fraltempo, accade qualcosa di strano e orrendo: si natta della nascita di un moslro. Per evitare di diventare 
uno dei primi bocconi del nascituro, dirigetevi a destra e dopo aver attraversato il corridoio M, prendete l'ascensore P GRECO. Siete di nuovo al livello 2. 
L'uovo del mostro di schiuderà approssimativamente alle 13:20:50. Fino ad allora è consigliabile rimanere nel corridoio X Pochi secondi dopo la schiusa il 
Doti. ANNAR spegnerà l'energia principale lasciandovi al buio, ma se siele rimasti nel corridoio X andrete velocemente nella slanza dell'energia principale 
(la 7) e farete luce sulla questione (per i poco intuitivi: riattiverete l'energia principale mediante il comando a desia). Ora polele atfroniara la famelica creatu- 
ra alla luce, questa vi aggredirà repentinamente nel corridoio X o nell'Y: DON'T PANICI Entrale nella camera a deslra (se siele nel corridoio X), eoe la nu- 
mero 6. Alzale ora lo schermo dì piombo che impedisce il propagarsi nelle radiazioni Visio il risultalo? Uscite dalla slanza senza alcun rimpianto per aver 
slroncalo una giovane vita (anche perché non siete protetti daie radiazioni) e passando per il corridoio X tomaie all'ascensore P GRECO Salile al livello 3. 
Se avete perso molla energia potete recuperarla con i medicamenti presso l'ascensore. Ripercorrete I corridoio M e dirigetevi all'ascensore DELTA che vi 
riporterà al livello 4. Usate la radio nella stanza 19 per chiedere aiuto (HELP) dato che l'esplosione che dovreste aver udito in precedenza era quella della 
vostra astronave EXIS (l'ha latta saltare quel pazzo del Don. ANNAR). Ritornale con l'ascensore DELTA al livello 3. andate a deslra e scendele con uno de- 
gli ascensori GAMMA ai livello 2. Passale per il corridoio C e da questo nel corridoio A, andale a sinistra ed enlrate nell'ultima porta in basso, Curatevi, se 
necessario, e prendete l'ascensore BETA che vi porterà al livello 1. Correte a deslra senza curarvi dell'energia persa a causa del coniano con i mostri (ne 
perdereste di più nel cercare di eliminarli), salite velocemente sulla navetta e dopo aver ringrazialo il Signore (e noi) per avervi latto arrivare sani e salvi alla 
line del gioco, godetevi il linale mDZzafialo che non vi sveliamo per ovvi molivi... 

- Ulteriori consigli 

■ Servirsi della pausa è indispensabile per riflettere e consultare la mappa, fatene largo uso. 

' Gli avvenimenti potrebbero avere un ordine cronologico differente da quello descritto nella soluzione, la prima cosa da lare è sempre salvare la ragazza. 

| Potete avere informazioni utili dal computer di bordo, specie nella slanza dell Doli. ANNAR (la numero 1 6). 

" Non è possibile entrare nella slanza delle cantere criogene prima che il Don. ANNAR abbia disattivalo i dispositivi di sicurezza, per cui è inutile provarci, 

' Nel corso del salvataggio della ragazza è meglio usare il laser al plasma. Attenzione perà a non sbagliare mira perché potreste ucciderla. 

' Gli ascensori sono un luogo sicuro. 

■ E' meglio chiudere le porte per ritardare l'arrivo dei moslri. U4UV -„..„,„ r » 

' Portale con voi sempre due fucili, MANI THANKS IO: 

' Entrare nella slanza t vuol dire suicidarsi poiché è piena di moslri. The Stalker alias Alessandro Pinna 

• Non è indispensabile vedere sempre la videocasselia sugli esperimenli (SCIENCE LQG TAPE). . Sassari 

' Contattale la base prima di abbandonare il PROMETEUS. aHrimenti vi perderete nello spazio. Anrlroo Po' Os>anW; I /cri 

E adesso tocca a voi, liberate quellapovera ragazza e portale sana e salva a casa la pelei AHOrea Tini - oCBnOiCCt \r\) 

Roberto Cuccia - Palermo 
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4- MadleamanH 


3 Laaer 


>L..« 


4 Biblioteca 




S Sala Vldaoglochl 


2 MtUnr 


• Starna dal Doti. Amo 


3 Valvola deU'Oaalgeno 


7 Stanza dell'Ologrammi 


4 Stanza Infoiata 


a Siamo Crtogana 


S Capsula di Salvataggio 


a Radio 




Comandi Eipulifona Capitila 


7 Stanza dell'Eller già Principal* 




• Laaar al Pfaama 




a VCR 




>0 Laaer ■ IO Card 




Il IO Card ■ Giornata di Bordo SelontlfK 


> Ir 








»* 



III 



Sa 



%/t 




"GLI INTOCCABILI" 
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THE CHAMP 



SKATE OF THE ART 

Un pazzo gioco per I lans di skateboard. 

Uscita per Amiga Calla metà di ottobre. 

Non lasciatevelo sfuggire! 



Importato e distribuito 

in esclusiva per l'Italia | 

da: SOFTEL 

Via E. dal Pozzo,? 

00146 ROMA 

Tel. 06/5584334 




01 
02 

03 
04 

05 
OS 

07 



Project Firestart (Electronic Ari) 

Emlyn Hughes Int. Soccer 

(Audio Gì 

The new Zealand Story (Ocean) 

Batrnan the Movie (Oc 

Altered Beasi (Adivi;,. 

Microprose Soccer (Mi 

Indy and the Last Crusade 

(US gold) 

The Last Ninja II (System 3) 

Curse of the azure Bonds (SSI) 



10 FI Manager (Simi 

1 1 Citadel (Electric Dreams) 

12 Rtck Dangerous (Firebird) 

13 First Strike (Elite) 

14 Licence to kilt (Domark) 

15 Forgotten Worlds (US Gold) 

16 Shitiobi : 

17 Passing Shot (Image Works) 

18 Gemini Wing (Virgin) 

19 Oit Imperlimi (Reline) 

20 Vigilante 
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"Laser squad é 
giochi mai apparsi" 

COMMODORE USER 

"Stupenda grafica, suono, 
giocabililà: ad un giocatore é 
grandioso, ma a due è insuperabile 
COMPUTER+VIDEO GAMES 

RcFLESC FA CEMTRO CON UH'ALTiRA FAVOLOSA CO NVEIRSIIONE UH ITALHAH< 



UN MIX DI STRATEGIA 
ED AZIONE CHE VI 
ENTUSIASMERÀ' FINO 
ALL'ULTIMO MOMENTO!! 



Disponibile per: AMIGA L.39000 - C64 i 



. L.25000 - C64 disco L.25000 - MSX cass. L.25000 



REGALATI LA PROFESSIONALITÀ! 
REGALATI UN JOYSTICK ALBERICI 




Diciotto modelli 
costruiti con speciale 

materiale 

antirottura 
ed antigraffio, 

collaudati 
singolarmente 

e garantiti 
per due anni. 

Esclusivo impiego 

di micro switches 

professionali. 

Manopole rinforzate 
con un'anima 

in acciaio 
da 10 a 22 mm 




DISTRIBUTORI ESCLUSIVI 



| TOSCANA - LIGURIA - PIEMONTE 

LOGICA FORNITURE 

Cso dei Tintori, Il -50122 FIRENZE 

Tel. (055) 245789 fa» 1055) 241981 

LAZIO - SICILIA 

FARESsrl 

Via Siilo IV, 133/135 -00167 ROMA 

Tel. (06) 6274278 - Fax (06) 6289627 



GARD0NI ROBERTO 

Via Pirandello, 5 ■ 25064 GUSSAG0 (BS) 

Tel. (030) 2772896 Fai {030) 2770903 



SPY CASH £ CARRY sas 

(.so Garibaldi, 254 -81055 NAPOLI 
Tel. (0B1)5785623-Fax (081)5785167 



VENETO - FRIULI - VENEZIA GIULIA 

GUERRA EGIDIO iC sos 

Via Biìsuola, 20/A - 301 73 MESTRE (VE) 

Tel. (041 ) 941 315/974873 - fa (041 ) 975735 

EMILIA ROMAGNA - MARCHE 
BROKERS m 

Via S.Tommoso dei Mercato, 1 40121 BOLOGNA 
Tel. (051 1560865 



L J \J1 I \C\ forniture presenta: 

tre nuovi videogiochi per Amiga ed Atari ST 



FAST LANE 

Una serie di fantastiche gare con giri di qualificazione, 
soste ai box e scelte tecniche per poter diventare il RE 
nel campionato SPORT-PROTOTIPI. 




PALADIN 

Tra aridi deserti, fiumi in piena e profonde caverne, 

guida il luo paladino ad affrontare un mondo pieno di 

folletti, di maghi e dei loro incantesimi. 




BREACH 

In un gioco di tattica e strategia, con suoni 
digitalizzati e animazioni, prepara il tuo 
capopattuglia e i suoi marines per la battaglia. 



Distribuiti da Logica forniture - 501 22 firenze - corso dei tintori, 1 ) - Tel. 055/245789 - Fax 055/24 1 98 1 
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PRODUCTS Via Pescara 2 



CALABRIA: 

CASTROLIBERO ICS) ■ G.P.A. Via Napoli a 

REGGIO CALABRIA • COGLIANDRO ANNA P.zz 

CAMPANA 

CASERTA - ENTRY POINT Via Cotombo 

NAPOLI • ODORINO Via Larga Lala 22 A/B 



BOLOGNA ■ MORINI e FEDERICI Via Marconi 28/C 

MODENA - ORSA MAGGIORE Conlro Com mordala I. Fonali 

MODENA ■ ORSA MAGGIORE P.zza Matteotti 20 

PARMA - A.T.E. Borgo Parenla 14 AfB 

PARMA - ZETA INFORMATICA Via E. Lepido 6 

-■ . ■ fv. ■'■ ■■ ::■■: . .,..:■ . .-.■.■ 

REGGIO EMILIA ■ POOL SHOP Via Errata S. Stefano 9AC 

S. LAZZARO DI SAVENA (BOI ■ ARCHIMEDE SISTEMI Via Emilia 124 

SASSUOLO (MO) • MICRO-INFORMATICA P.zza Martiri Partigiani 31 



UDINE ■ MOFERT Vii 

LATINA (RM) ■ KEV BIT ELETTRONICA Via Cialdini 8/10 

ROMA ATLAS Via Tuscolana 224 

ROMA ■ COMPUTER SHOP DI RITI Via Della Palma 56/B 

ROMA - COMPUTER SHOP DI VERUBBI Via Casal dei Pazzi 1 1 : 

ROMA - DISCOTECA FRATTINA V.a F.-att™ SCSI 

ROMA - ELETTRONICA KAPPA Vie Della Provincia 1 9 

ROMA - L'ARCOBALENO Via Cassia SIC 

ROMA ■ METRO IMPORT Via Donatello 45 

ROMA - S.I.S.C.O.M. 1° Sottopassaggio Slazione Termini 

ROMA - TUTTO DISCO Via Baldo Degli Ubaldi 45 

TIVOLI (RM) - A.V.C. SERVCE SHOP Va Empolilana 134 

VITERBO ■ CARTOLERIA BUFFETTI Via Marconi 65 

LIGURIA: 

GENOVA ■ PLAY TIME Va Gramsci 3SfT R 

RAPALLO (GÈ) ■ FILI PAGLIALUNGA Via Mazzini 4/E/19 

SESTRI PONENTE (GÈ) - CEIN Va Marano 3fR 

LOMBARDIA: 

ABBIATEGRASSO (MI) ■ PENATI Va Ticino 1 
BRESCIA ■ LILLO Via E. Salgari 45/47 
BRESCIA • VGASIO MARIO C. so Zaiwdelli 3/7 
BERGAMO ■ SANOIT Via S. Francesco D'Assisi 5 
BERGAMO ■ TINTORI ENRICO Via Braseta 1 

l 111 Mi CttaM 

CAVARLA IVA) • RADO TV CURIONI Va Ronchetli 67 
CINISELLO BALSAMO (MI) - G.B.C. ITALIANA Vie Matteotti 6i 
COMO ■ L COMPUTER Via Indipendenza 88 
COMO ■ MANTOVANI TRON ICS Va Caio Plinio 11 
COHBETTA (MI) ■ PENATI Va Simona Da Corbella 49 
CREMONA ■ REPORTER Oso Garibaldi SS 
G AD ESCO PIEVE DELMONA (CR)-MONDO COMPUTER Va B( 



LECCO (CO) - LECCOLIBR1 Vii 
MILANO - E.D.S. Porta Ticinese 4 
MILANO ■ G.B.C. ITALIANA Via Cantoni 7 
MILANO ■ G.B.C. ITALIANA Via Patralla6 
MILANO ■ GRAZZINI Va Mauro Macchi 29 

M" ;::".|| ■■** 

MILANO -GRAZZINI Va Romob9 

MILANO ■ MARCUCCI Via F Ili Bronzetti 37 

MILANO - MESSA-:-' : . - v nono Emanuela 22 

MILANO - PERGIOCO Via S. Prosparo 1 |CoMusio) 



ia Alessandro III 41 



PIEMONTE: 

ALESSANDRIA ■ SERVIZI INFORMATICI Vi 

BIELLA (VCt . SIGEST Via Berlodano 8 

CUNEO - ROSSI COMPUTERS Va Nizza 42 

TORINO - ALEX COMPUTER E GIOCHI C so Francia 333/4 

TORNO - COMPUTNG NEWS Via Marco Polo 40/E 

TORINO ■ MATRIX Via Mas5ena36YH 

TORINO - MICRONTEL C.so Giulio Cesare 56Vbis 

TORINO - PLAY GAME SHOP Via C. Alberto 39/E 

TORINO - TV MIRAFICfll C.so Unione Sovietica 381 

TORINO ■ TV MIRAFIORI Via C. Albano 31 

TORTONA (AL) - S.G.E. ELETTRONICA Via Bandelle 19 



acuti 

CATANIA - FOTOTTICA RANDA2Z0 Largo Dei Vespri 21 
MESSINA ■ FOTOTTICA RANDAZZO Va Gibellina 32 
PALERMO - FOTOTTICA RANDAZZO Via G B Lulli 18 
PALERMO - FOTOTTICA RANDAZZO Via Ruggero Setlimo 55 

TOSCANA: 

AREZZO - DELTA SYSTEM Via Piava 13 

3. Carducci 2 Ang. N' 

ASF""'""" 

TRENTINO ALTO ADIGE: 
BOLZANO - ELECTRONIA ARPE Va Portici 1 
BOLZANO - COMPUTER POINT Via Roma 82 
MERANO (BZ) - KONTSHIEDER ERICK Lauben 313 

CITTA' DI CASTELLO (PG) - WARE S.S.Tiberina 3/Oi 
FOLIGNO (PG) ■ ETÀ BETA P.zza S. Domenico 107A 
TERNI ■ BUCCI FRANCO C.so Tacito 76 
TERNI - G.B.C. DI RAMOZZI Via P.ia S. Angelo 25/A 



MONSELÉE (PD) - GIANFRANCO MARCATO Va Rorigona 32 
PADOVA ■ GIANFRANCO MARCATO Va Madonna della Saluta 
TREVISO - GIANFRANCO MARCATO Via G Da Coderà 11 
VICENZA - ZUCCATO C.so Palladio 7/8 
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POSTA 



Natale! Noti esiste perìodo del- 
l'anno migli orti di quello! Per- 
ché c'è la neve o perché tutti 
«amo (in teoria) più buoni? 
Macché, questi tona Bolo 
optional, neppure indi spenaa- 
bili! D bello del Natale e trota- 
re gii Bcaffati pieni di videoga- 
le fredde giornate di Dicembre 

e naturalmente beccarti un 
mega numero di ZZAP! Ironia 
t> ne, a me il Natale piace. Evi- 
tiamo conride razioni superflue 

no della Po.la che .late leg- 
gendo. In tema con il periodo 
bo evitato La pubblicazione di 

lettere piene di polemiche 
noiose e insulti riciclati e dopo 
un'attenta Delezione ne è venu- 
ta fuori una Posta un po' fuori 



LTZCK ovvero 
COME SCRIVERE 

UNA LETTERA 

A ZZAP! 

E VIVERE FELICI 

Ciò che segue è il Imito di un DU- 
RO lavoro di analisi di quei fantasti- 
co mezzo "software' ora linalmente 
a nostra disposizione per scrìve- 
re... LETTERE! Analizzando il 
LTZCK (Lettere lo ZZAPI Cofislru- 
ction Kit, vedere ZZAP! No.36} si 
scopre che sono possibii ben 50 di- 
verse realizzazioni con questo FA- 
VOLOSO kit amanuense. La realiz- 
zazione più corta possibile è di 5 
segmenti (ce ne sono 2: 1-2-5-9-12 
e 1-3-5-9-12); la realizzazione più 
lunga e di 9 segmenti (due anche 
queste), la lunghezza media-fotte- 
nuta con la supercatcolatrice del 



DASH) e di 6,92. Quello che segua è 
uno dei due soggetti' ottenbli più lun- 
ghi e, penso, dotali di maggiore lon- 
gevità, grazie sopralulto ala varietà 
di cui sono provvisti. E' stala preterita 
la versione litmata perché senz'altro 
di maggior classe rispetto a quella 
anonima. Per chi volesse seguire fa- 
cilmente la realizzazione, dico che è 
sialo seguito il seguente percorso: 1- 
2-4-6-8-9-11-15, Faccio i miei compli- 
menti al costruttore dell'LTZCK per il 
segmento no. 10 perché, anche se 
non conosco il Ialino, (studio informa- 
tica, non faccio il Liceo!) , quello che 
ho compreso mi ha divertito. 
LETTERA: 
Caro ZZAPI 

Mi late schifo! Non sapete scrivere e 
recensita soltanto giochi vecchi e 
sorpassali. La vostra rivista costa 
troppo e la copertina è indecenle con 
colori stupidi e male assortili. Con le 
pagine deia vostra rivista mi pulisco 
i biiip, vomito sempre quando mi av- 
vicino all'edicola al solo pensiero di 
vedere ZZAPI Siete dei contadini ca- 
toni zzappaterra, andate tutti a biiip! 
Ma perché vi ostinate a non recensi- 
re giochi per il 64? Lo so, può essere 
un po' sorpassato, ma siete razzisti a 
voler sempre privilegiare il VIC 201 
Basta con le pagine piene di pro- 
grammi in C per il VIC 20! Certo che 
non c'è prò civiltà in questa società; 
la gente esce di casa e non ti saluta 
più, (uni musi lunghi. Ci vorrebbe una 
campagna di civilizzazione post-belli- 
ca con risvolli lilo-nazional -psicologici 
derivati in rapporto all'importanza che 
hanno i videogiochi rumeni nell'ado- 
lescenza dei giovani d'oggi e nello 
sviluppo puberale delle formiche ros- 
se delle cascate del Magare durarne 
le notti di nubifragio. Lo sapevate 
che I programmi originali non sanno 
più di niente? Quelli pirata invece 
hanno un cerio non so che, un feelin- 
g speciale che induce il pacato uten- 
te di computer a compiere l'alto crimi- 
noso. Ma quanto rimpiango i bei tem- 
pi, quando si andava al bar Insieme e 



stri risparmi in Pac-Man. Il personag- 



gio giallo si muoveva in un valzer ar- 
gentino con gli amici lantasmi... Do- 
vete assolutamente pubblicare que- 
sta lettera perché io sono il nipote 
del cugino dello zio del cognato del 
sottosegretario del vicesinoaco di Pi- 
nolo Calabro. Se non la pubblicale 
scatenalo una faida tremenda. 

ROBERTO CAMISONE THE BOSS 
PS 

Paola, Claudia, Sibilla, Giusy. Ales- 
sandra, Consueto, Susy, Miriam, Ni- 
cole, Sabine, Claudia (un'altra), Chri- 
stina, Meike e tutte le altre vi AMO 
TUTTE!! 

Scegli la risposta che preteri- 
sci, Roberto: 

1- La tua "lettore" è un tipico 
sotto-prodotto di questi anni 
ottanta decadenti a privi di 
ideali. Fai qualcosa o sei fi- 

2- Ecco un esempio di quello 
che si può fare con un pro- 
gramma e una buona volon- 
tà. Bravo Roberto, sei tutti 
noi, a parte lui. quell'altro e 
un po' di altra gente. 

3- Non ho parole, non ho 
l'età. 



MAL DI TEST 

Cara redazione di ZZAPI 
Chi Vi scrive è un entusiasta lettore 
a cui non potete rifiutare la pubblica- 
zione della propria missiva. Per- 
ché??? Beh. ho 5 ottimi motivi: 

1) Ho scritto questa lettera per com- 
plimentarmi con Voi dell'eccellente 
lavoro svolto con il numero 3B di 
ZZAPI, In cui ho ritrovato con im- 
menso piacere una copertina stu- 
penda, delle interviste magnifiche, 
una succosa anteprima e soprattutto 
Lui, il grande, l'onnipotente Bob Ste- 
venson, un programmatore capace 
di traslormare il vostro grandioso 64 
in un computer a 32 bit! Guai a Voi 
se non date al bellissimo MYTH un 
bel voto (non preoccuparti, Rie, 
NDR). 

2) Compro ogni mese sia ZZAP! sia 
TGM (9 mila lire). 

3) Vi ho scritlo questa lettera a mac- 



4) Questa lettera contiene finalmen- 
te un'idea totalmente originale, u 
dea che saggerà la Vostra cultura in 
fallo di videogiochi (non verrei e 
adagiandovi sugli allori Vi foste ar 
girali), un'idea che si chiama: TEST 
o QUIZ (comunque si chiami stole 
nei guai cari recensori!}. Ma bando 
alle ciance e beecaievi questol 

a) Quale nome porla il gioco (C64) 
dedicato a Dante Alighieri? Quale 
software house rha creato? (Punti 
3) 

b) Quale scrutare house ha portalo 
per la prima wta sugi schermi del 
C64 fidenbca in tutto al ceto op) di 
Mario Bros. Dnma della Ocean? 
(Punti 2) 

e) Nome CU primo videogloco (C64) 
dedicato ala serie televisiva 
ALTTOROSOTS e relativa software 
house. (Funi 3) 

d) Nominato atneno sei capolavori 
a cui ha contributo i fantastico Bob 
Stevenson [Punti 3. più un p 
pargtoot = r-s 

e) None deia software house che 
ha creato LAW OF THE BEST. 
(Punti 1) 

t) Noma deb software house che 
ha converso peri C$4 i mitico SU- 
PER MARO BSOS. (Punti 1) 
g) MINI PUH è una simulazione di 
quale sport? Di quaie software hou- 
se? ir.- ; 
h) Nome cete software house che 
ha creato TT RACER. (Punti 1) 

i) Nome deia software house che 
ha creato PUB GAMES. (Punti 1) 

Se coiezionale: 



15-11 punii siete suflicientemente 
INFORMATI. 
10-5 punt siete INADATTI a questo 
impiego. 

- 5 siete letalmente INCOMPE- 
TENTI. 

5) Per me. comunque vada, si 
fantastici I 
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Marco! Giorgio! Antonello! 
Simone! Paolo! Accidenti, 
sono scomparsi tutti! Per ra- 
gioni di gerarchia non posso 
fare altro che consegnare il 
lesi a BDB, e aspettare che - 
con un raid alla Hobocop - 
ri acciuffi i reo ri e li 
sottoponga alla 'prova del 
fuoco'. La tua idea, 
comunque, anche se origi- 
nale, è un po' carente sul 
piano utilitario, a parte, ov- 
viamente, umiliarci di tanto 



E DOPO IL LTZCK, 

ECCO A VOI LO 

Z.O.L.C.K.I 

Ho rotato, sfogliando to pagine di 
ZZAP! Posla. che le lettere originali 
sono diveniate sempre più rare: Ira 
poco safari no preda di avidi colle- 
zionisti di rarità e più avanti diven- 
teranno articoli pregiati alle aste di 
Solhebys, se si continua cosi (di- 
sfattista. NDR). Eppure non e cosi 
difficile scrivere una lettera origina- 
le: ed è proprio per questo, signore 
e signori, che ho creato (rullino le 
trombe e squillino i tamburi) lo 
ZZAP! ORIGINAI LETTERS CON- 
STRUCTION KIT (ZOLCK). ripren- 
dendo un'idea di Enrico Papalini 
che sul numero 36 aveva proposto 
LTZCK. Voleva far notare la man- 
canza di fantasia da parte di chi 
s«jve, evidenziando il latto che è 
quasi venuto a crearsi una slandar- 
d; non ha perì tornito un modo per 
riuscire a scrivere, finalmente, qual- 
cosa di valido e originale. Ecco per- 
ché sono intervenuto io. ZOLCK è 
diviso in due parti: neiia prima sono 
elencali gli argomenti da evitare as- 
solutamente affinché la vostra lette- 
ra non cada nel banale; nella secon- 
da invece ci sono delle proposte di 
discussione originale datratlare net- 
la vostra missiva 
PARTE PRIMA 

1) Evitate nel modo più assoluto di 
nominare i Filosofo: è un tema abu- 
satisi imo. 

2) Evitate di pariare di polemica ed 
antipolemica', se proprio non potete 
fame a meno, dite almeno cosa si 
dovrebbe polemizzare, visto che li- 



nessuno ci ha pensalo. 
3) Non vi piassi neppure per l'ami ca- 
ra del cervello di parlare di piate- 
la vostra tetterà risolerebbe lln- 
leritore. (No. rischierehbe la giu- 
sta condanna da parte di Steve, 
NDR) 

4} Evitale la demenzialità, gli insulti e 
le volgarità: la vostra lettera, oltre 
che banale, sarebbe anche di cattivo 



5) Inceneritore 
monterete di Zak Me Kracken 2. 
61 Assolutamente nessun PS alla li- 
ne della lettera, a! massimo uno. 
7) Evitate le citazioni in latino, ne ba- 
sterebbe una sola a banalizzare una 
lettera che nel contesto pareva origi- 
nale. Se proprio sentite i bisogno fi- 
sico di citare, latelo in italiano. 
B) Non pregate la redazione di pub- 
blicare le vostre lettere e non minac- 
ciate rappresaglie in caso contrario, 
lo tanno tutti. 

9) Se avete per la testa di scrivere 
lamentandovi che ci sono poche re- 
censioni per il vostro computer, se- 
detevi e aspettale che vi passi. 
PARTE SECONDA 
t) Pariate di videogiochi: è incredibi- 
le quanle poche lellere nella Posla 
di ZZAP! trattino l'argomento princi- 
pale della rivista. 

2) Potresle discutere gli editoriali 
(sarebbe anche ora, BDB scrive co- 
se che andrebbero discusse in modo 
serio, e non è una 'toccala', NDR) : 
net penultimo numero (37) è lo stes- 
so direttore a chiedere ai lettori di af- 
frontare l'argomento della crescente 
confusione nel mondo degli otto bit. 
Ad essere discusso si presta poi an- 
che 'ed . del numero 34, 27 e più in- 
dietro di un anno non vado. 

3) Si potrebbe scrivere sui vari spe- 
dali che ZZAP! a volle (mollo spes- 
so) ci regala. 

4) Ci sono ancora molli argomenti 
che, oltre ad essere originali, an- 
drebbero bene per lare una tavola 
rotonda', usando come tavola pro- 
prio la Posta: la violenza nei video- 
giochi, il proliferare delle console, 
perche la Aotivision non azzecca un 
gioco, e altri. 

Condurlo dicendo che questi che rio 
dato sono solo consigli e che non 
voglio insegnare a nessuno come si 
scrive una lettera (anche se molta 
gente avrebbe bisogno di qualche le- 
zione, vero Mark '69) e facendo fa 



rolessicne di lede a ZZAPI 
-nane sempre e comunque la 
vista preterita, anche se nel 
ro di Ottobre ha scrìtto il titolo 
di The New Zealand Story (il mio 
coin op preterito, attualmente) cosi 
male che per leggerlo devo usare 
uno specchio (non è che c'è qual- 
che discendente di Leonardo II da 
voi in redazione?). 
Salutoni da un umile discepolo 

(nonché s o possessore) del 

grande successo commerciale 
Commodore 126. 
GIANLUCA MOLLO 

Sono frastornato dal numero 
sempre crescente di veri e 
proprio manuali epistolari 
che "insegnano" come scri- 
i/ere lettere decenti. Andrà a 
finire che avremo solo ma- 
nuali e lettere vere e proprie 
nisba. Due cose: ma com'è 
possibile che cosi in tanti 
non abbiano capito che il ti- 
tolo di New Zealand Story è 
rivoltato appositamente? Ma 
non l'avete mai vista la pub- 
blicità della Ocean cannata ? 
Mi deludete! E' molto più ori- 
ginale cosi! Poi, caro Gian- 
luca, è una contraddizione il 
fatto che tu consigli di evita- 
re assolutamente le parolac- 
ce e poi ci spiaccichi un bal- 
lo sfig... ehm, avete capito, 
alla fine della lettera: predi- 
chi bene, ma razzoli male! 



GLI ANNALI DI 
ZZAP! AGAIN 

di Fabrizio Balda 
(2° PUNTATA) 

Riassunto della prima punta- 
ta: Il prode Fabrizio invia la 
storia di ZZAPI dal numero 
19 in poi. Analizza Posta, re- 
censioni e rubriche varie. A 
causa della lunghezza esa- 
gerata della latterà, abbiamo 
dovuto dividerla in puntate. 
La prima si concludeva con 
il presunto linciaggio di SAN, 
cioè al numero 27. 

E' Ottobre; tempo di vendemmia e 
dello sfolgorante numero 28. Franali 



lascia ZZAPI che perde motti lettori, 
era il simbolo della rivista e ci sono 
stali più suicidi che per la morie di 
Hirohito (in UK lorse, qui ce ne le- 
ghiamo. NDR), ma ne acquista 
molti di più: arriva Kati Hamza la 
prima recensoressa della storia che 
rende ZZAPI mollo più arrapante. 
Le foto semi-monocromatiche di Ar- 
mafyle fanno pensate ai cugini po- 
veri dello Speccy (w il C64) . Dei 
TOP SECRET non funziona un fico 
secco, ma c'è THE WORD, una 
nuova rubrica, a consolarci. Nel nu- 
mero 29, bella copertina: 'Medaglia 
d'oro a Bombuzal. Zak Me Kracken 
(meraviglioso è dir poco], E' NATA- 
LE (nuovo esempio di videogame 
futurista, by ZZAPrVidao. Copyright 
1 988' E poi, dolenti note, la rivista 
costa 500 lire in più. C'è la prima 
parte di Maniac Mansion (dov'è il 
seguito?) mentre vengono sprecale 
due pagine per l'Alari XE/XL: che 
p"*e! Per la Posta, ci sono Binanti 
e le lettere blasfeme. Sul numero 
30 ci sono ben cinque medaglie 
d'oro e un gioco caldo, ma la reda- 
zione considera solo R-TYPE de- 
gno della copertina. Acc... a voi! 
Manca la Posta! Ve la siete man- 
giata brutti balordi! Nel numero 31, 
purtroppo, uno dei peggiori nella 
storia di ZZAP!, proprio niente che 
si salvi. Tranne le lettere dei primi 
malati di menle del 1969: Dario Al- 
tobelli e Paolo Generali. Ma andia- 
mo avanti che è meglio. Nel nume- 
ro 32, ne* nave, new look! La Re- 
dazione si veste alla paninara e si 
spalma 'studio line' sui capelli. (E- 
hm, NDR) Viene aperta nella Posta 
la rubrica demenzialità II pino del 
mese è il chitarrista che cerca di 
provocare (senza successo) un'e- 
saltazione di massa. Ricominciano i 
suicìdi: la U.S. Gold annuncia che 
larà MOONWALKER (se è come il 
lilm e il protagonista, stiamo tre- 
schi!) . Un numero davvero tosto. 
Numero 33. il più odiato dagli italia- 

esatta Zak Me Kracken 2; The Min- 
dbenders Are Back, ottimo esempio 
di 'bricolage elettronico*. Ma non ci 

Sarà vero? Non direi pro- 
prio. Comunque se volate 
saperne di più non perdetevi 
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borante. estensiva e torse 
ultima puntata de GLI AN- 
NALI DI ZZAPI, AGAIN sul 
prossimo numero. Ed ora 
passiamo alla... 



POSTA BREVIS 

La rubrica del lettore che 
non deve chiedere, MAI. 

Ci ha scrìtto la mitologica redazione 
della fanzine demenziale BCVA- 
BYTE "ia rivista per chi di compu- 
ter non ci capisce niente', queslo il 
sottotitolo. Non solo ci hanno com- 
mosso con una lettera strappalacri- 
me, ma in ESCLUSIVA MONDIALE 
ci hanno spedilo ciò che resta del 
numero !2 dì SOVABYTE. Conti- 
nuate cosi, siste sulla strada giusta 
per il maniconi... ehm, per il suc- 



Si prosegua e 
tuonali di Marco Castellani: 'vorrei 
saperne di più su questa maledetta 
crisi degli otto bit. Dobbiamo vera- 
mente preoccuparci per questa tra- 
scuratezza delle software house 
verso i nostri piccoli home compu- 
lers?" Ebbene, caro Marco, tran- 
quillizzati. Non c'è nessuna crisi, al- 
meno non ancora. Non vi deve 
spaventare più di tanto il latto di ve- 
dere schilezze per II vostro otto bit 
di lanlo in tanto. Ci sarebbe da 
preoccuparsi sa non lessero ac- 
compagnale da un numero costan- 
te di tostale: basti pensare a Power 
Drifl, Bai man o Unlouchables solo 
nell'ultimo numero. Le schilezze ci 
sempre, anche e soprattutto 



perts 



io Me- 



ssasi. Forgollen Wohds o Stri- 
der su Amiga? Lasciamo stare. Ci 
scrive poi una ragazza 'piuttosto in 
torma', così si de Unisce Lorenza 
Serra di Bologna: 'vi scrivo per 
smentire certe voci secondo le quali 
i ragazzi che frequentano le sale 
giochi sono gente messa male. Vi 
dico ciò per esperienza personale, 
avendo rapporti per così dire ami- 



sere mollo carino*. Va buono. Co- 
munque, a proposito dei ragazzi 
simpatici che incontri in sala giochi, 
a parte i famigerati gufi, prova ad 



la giochi di Mi- 



andare in qualchi 

lano, magah in pieno centro, da so- 
ia, verso sala Se tomi vìva fammelo 
sapere, e lì dico queslo per espe- 
rienza personale, visto con certi tipi 
messi male ho avuto anche a che la- 
re. Fortunatamente non sono tulli 
cosi, i 'messi male' come li definisci 
tu. non vanno in sala giochi per gio- 
care. Speriamo in un futuro migliore. 
Ci hanno scritto poi Luca Romagnolo 
e Olivieri Enrico, da Torino, che si 
lanno chiamare ì Blues Brothers. La 
lettera è scritta sulla carta del pane. 
Che fantasia. Pubblichiamo uno dei 
taro pensieri: "per quanto riguarda il 
problema della Posta, ormai criticare 
certe lettere non serve più, tanto or- 
mai ta demenzialità è cosa di tutti i 
giorni. Su questo problema, i nostro 
parere è quello che la miglior politica 
è quella di starsene in silenzio. Solo 
così si possono evitare fastidiose po- 
lemiche. Ma attenzione! Un ramo 
malato (le lettere demenzialij può lar 
morire un albero (la Posta di 
ZZAPI)'. Oh, ci rivolgeremo ad un 
giardiniere. 'Il Figlio segreto di Sa- 
linari nonché cognato di Indy* ci ha 
proposto un racconto fantapolitico 
che ha come protagonista Chris Bu- 
tler. Troppo fanla e poco politico, sa- 
rà per la prossima volta Francesco 
Simoncini prosegue il filone delle ri- 
sposte alla cataslrotica Paola che 
odia i videogames. Niente di nuovo 
sul Ironie occidentale. Salutiamo il 
polemico Giuseppe Aresi che affer- 
ma di essersi convertilo, non si sa 
berta a che cosa. Ecco ora la poesia 
funebre di un certo Ged, anticipo che 
e da studiare a memoria e da para- 
frasare: '.,. Un tratto, un momento 
soltanto ed è finito tutto, tutto... Vor- 
rei morire anch'io come stanno mo- 
rendo gli otto bit... Sono passati or- 
mai i tempi, i tempi del Vie 20 o 
quando 8 C64 era, era... La genie, le 
persone che hanno vissuto tulio, si 
loro... Il CS4, lo Speclrum, rAmstrad 
potrebbero vivere per se, se. . . Cosa 
penso? Nulla rimane, viene sol di- 
menticato, ma non muore. Ged' 
Mamma mia, che malinconia! Ehi, 
siamo a Natale, gente! I videogames 
sono in festa e voi volete sbattere il 
vostro otto bit nella lomba quando è 
ancora arzillo e scartante? Su, brin- 
diamo uniti e che vada al quel paese 
'sta fantomatica crisi di cui si sente 
tanto) parlare ma che in concreto non 
c'è aitarlo, anzi... Accogliamo poi il 



suggerimento dì Mustafà alias Lo- 
renzo d'Orti in religioso silenzio: 
'perché non mettete (magari saltua- 
riamente) una lista dei giochi di voto 
superiore a 60% o 70% conseguito 
dai diversi compulers? Così i lettori 
che comprano ZZAPI da poco 
quelli che hanno perso qualche n 
mero potranno sapere quanto vale 
realmente un gioco di cui magari 
hanno visto solo la pubblicità o la 
confezione in un negozio di videoga- 
mes. Concludo dicendo che l'NDH 
non è assolutamente fuori posto, an- 
zi, vedere a proposilo 
Settembre," Idea buona, si potrebbe 
chiamare (la rubrìca, non l'idea) BI- 
BLIOTECA SOFTWARE ovvero 
TUTTI I GIOCHI CHE NON DOVRE- 
STE LASCIARE IN NEGOZIO. Sen- 
io però che lo spazio nella rivista è 
poco. Per tutti coloro che si lamenta- 
no della copertina del numero 38, 
cioè ìi dito medio alzato del poliziot- 
to, dovreste sapere che ZZAP! è da 
sempre provocazione. Se vi lamen- 
tale vuol dire che non avete capito 
una bega della nostra filosofia. E poi, 
detto Ira noi, si vede ben di peggio, 
in giro. A buon intenditor... Prose- 
guendo Fabrizio Venturi ci chiede 
perchè non pubblichiamo lettere che 
chiedono informazioni di lipo tecnico. 
Primo perché non ce ne arrivano, 
oppure a arriva roba del genere 'co- 
me faccio a caricare ì giochi', secon- 
do perché sarebbe noioso e fuori po- 
sto descrivere i circuiti integrali dello 
Speccy, terzo ed uflimo, ma non 
meno importante, la nostra cono- 
scenza arriva Tino ad un certo punto: 
se così non tosse probabilmente 
scriveremmo per altre riviste. Natu- 
ralmente in redazione ci sono i das- 
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praticamente è lui che insegna al 
computer. Chiudiamo la Posla Brevis 
con la citazione di DDT alias Marco 



notato 'un tangibile senso di be 
sere' leggendo ZZAPI64 8 AMIGA, 
probabilmente perché quelli cambia- 
no redattori una volta alla settimana. 
Poi, fra l'altro, le cose che hai Ielle 
le abbiamo anche noi, per di più in 
italiano, oltre ad un sacco di 
originali, non dirmi che non le hai vi- 
ste! Sono 0" a ccor dissimo in- 
sulla frase: W Juventus, che compa- 
re nella tua missiva 
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un altro. E il gioco conti- 
nua. Finché, prima o poi, 
qualcuno perde. Taglia- 
mo corto, meglio. Augu- 
. buon Natale, 






o del ti 






di dubbio, al mitico Ste- 
ve. Praticamente è lui 
che mi ha insegnato tut- 
to, mi ha spiegato dove 
migliorare e mi ha spro- 
nato a continuare anche 



scenografico). Non è pa- 
tetico, è sincero. Chiudo 
così, questo mese ho par- 
lato/in troppo. Grazie 
per le lettere piene di 
complimenti, ma anche 
per quelle piene di pole- 
miche. E' Natale, faccia- 
mo si, almeno per una 
volta, che lo sia davvero, 
e non parlo solo per ciò 
che riguarda ZZAI'! 



ed esecutore.". Preferisco i savoiardi 
puccìali nel caffé, a queslo punto. 
Risponda poi alla lettera di Serra Si- 

glese di Settembre è incredibilmente 
tangibile un senso di benessere: il 
mondo a otto bit rinasce, giochi bel- 
lissimi, anteprime, interviste, trucchi 
a profusione, insomma: 85 pagine di 
un giornale!' Francamente non ho 
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La Capcom si e affermata come eroe Indiscussa nel mercato (ielle conversioni Arcade producendo 
sempre prodotti di altissima qualità. Grazie all'azione furiosa e giocabilità mozzafiato che caratterizzano 

i suoi giochi, laCapcom soddisfa perfino i più esigui affezionati ili titoli arcade!! 

A seguito del fantastico successo ottenuto con "FORGOTTEN WORIDS", "STRIDER" E "GHOUIS 'N 

GHOSTS" sono destinati ad emulare i superbi risultati del loro predecessore! I 
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Il FANTASTICO 

seguito di 
OPERATION WOLF 

Disponibile per: 
C64 c/d ATARI ST 
AMIGA / AMSTRAD 
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\ cass. Lit. 15.000 -C 

AMSTRAD Lit. 18.000 ATAR 



